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Появиха се слухове, че Microsoft 
се готви да изненада своя против- 
ник на конзолния пазар Зопу с трета 
игра от поредицата Halo, която ще 
излезе за ХБох2 на същата дата, на 
която PS3 ще се появи на американ- 
ския пазар. Според други запознати 
източници Bungie се NOTAT над рево- 
люционно продължение, което не 
просто ще демонстрира по-добра 
графика, но и убийствен геймплей. 
Първи доказателства за това ще по- 
лучим на ЕЗ през май. 


Градчето Файет, щат Алабама. 
Трима полицаи застреляни от тий- 
нейджър, опитващ се да се измъкне 
след неуспешна кражба на кола. 
Кой е виновникът? Grand Theft Auto, 
естествено! Rockstar отново са съде- 
ни за това, че тяхната игра е "обуча- 
вала и мотивирала" убиеца да избие 
три ченгета и делото се води за су- 


мата от 600 милиона долара. Както 
е тръгнало, СТА ще бъде основна 
причина за всички автопрестъпле- 
ния зад океана. 


След като Take-Two обяви създа- 
ването на дъщерната компания 2К 
Games, запристигаха и първите пуб- 
лично обявени игри, които ще изля- 
зат под нейното лого. Списъкът е 


обемист и включва Elder Scrolls IV на 
Веіћеѕіа, Са! of Cthulhu, Civilization IV 


Ha Firaxis, и естествено ексклузивни 
Major League Baseball заглавия. Oka- 
за се също така, че 2K Games са 
"водещият американски издател", 
който ще разпространява игрите на 
SCi, включващи Conflict: Global 
Terror, необявено засега 
Carmageddon продължение, и 
Reservoir Dogs по филма на Куентин 
Тарантино. 


В стратеги- 
чески ход, це- 
лящ да разши- 
ри присъствие- 
то си в Канада, 
разпространи- 
телят Ubisoft 
обяви, че заку- 
пува студиото Microids Canada, koe- 
то стои зад хитовите приключенски 
игри Syberia и готовата и предстоя- 
щата да излезе в щатите Still Life. 
Целият екип на студиото ще преми- 
не към студиото Ubisoft Monreal. 
Microids, чийто главен офис се Hamn- 
ра в Франция, запазва правата над 
всички издадени дотук проекти на 
канадското студио. 


| 
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Всички, които повярваха в "добра- 
та воля" на компанията Funcom, KOA- 
то предложи безплатна игра за ця- 
лата 2005-та година по сървърите 
на Апагспу Опііпе, скоро ще трябва 
да се примирят със стряскащата по- 
ява на рекламни билбордове из вир- 
туалния свят. Рипсот подписа дого- 
вор с рекламната агенция Massive, 
която ще захранва над 10 000 рек- 
ламни съобщения из игровия свят 
на популярния ММОВРО. Според 
изпълнителния директор на Funcom, 
компанията "знае, че повечето гей- 
мъри искат вградени в играта рекла- 
ми, за да подобрят усета си за реа- 
лизъм“. 


Още една френска приключенска 
игра си намери издател на амери- 
канския пазар, и при това не става 
дума за познатата на всички 
Adventure Company. Самите Atari са 
били впечатлени от Fahrenheit, noc- 
ледната игра на студиото Quantic 
Огеат. Играта може да се опише ка- 
то "интерактивен филм" и разчита 
предимно на добър сюжет, умело 
режисирани сцени и напълно нели- 
неен геймплей. Играта ще излезе за 
РС и конзоли под името Indigo 
Prophesy през есента. 
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Това стана ясно от финансовия 
доклад на Digital Illusions. Според 
него Battlefield 2 няма да се появи 
през първата четвърт на тази годи- 
на, както предварително беше обя- 
вено, а някъде през юни. 


Stainless Steel подготвят нова ис- 
торическа реално-времева страте- 
гия под името Rise & Fall: Civilizations 
а! Маг, която доскоро така и не MO- 
жеше да си намери разпространи- 
тел. Но този проблем вече е част от 
историята, след като Midway обяви, 
че ще поеме издаването на играта. 
Rise & Fall ще излезе в края на ro- 
дината и ще предложи класическия 
геймплей, който може да очакваме 
от създателите на Empires: Dawn of 
the Modern World. 

Междувременно компанията офи- 
циално потвърди плановете си да 
създадат продължение на успешна- 
та затворническа касапница Тпе 
Suffering. Продължението ще се каз- 
ва Тһе Suffering: Ties That Bind и ще 
се разработва от Surreal Software, на 
които дължим и първата част. Те на 
свой ред обещават още по-мрачна 
атмосфера и отново акцентът в 
геймплея ще пада върху мощния 
звяр, който главния герой ще осво- 
бождава в моменти на гняв. 


Аїагі отбеляза сериозен спад в 
приходите тази година - от $190.6 
милиона за Q3 2004 до $161.8 за ОЗ 
2005 - независимо от хитове като 
Sid Meier's Pirates! и RollerCoaster 


Tycoon 3. По типично корпоративен 
маниер служителите плащат цената 
- студията на компанията от Санта 
Моника, Калифорния и Бевърли, Ма- 
сачузетс, бяха затворени като част 
от преорганизация на компанията. 
Не се знае дали това ще се отрази 
на забавяне на бъдещи заглавия. В 
същото време Atari обяви разработ- 
ката на бизнес симулатора Тусооп 
City: New York, който ще се появи на 
пазара в края на годината. Играта 
ще предложи възможността на все- 
ки да се пробва като "голяма риба" в 
Ню Иорк, да строи и управлява мно- 
жество бизнес начинания - от нощ- 
ни клубове до театри. Играта ще 
включва истински план на града, 


Едно от последните събития в 
World of Warcraft се превърна в Tex- 
ко бреме за Blizzard. Благодарение 
на възможността за хвърляне на 
зарове за разпределение на спече- 
лените съкровища, предприемчиви 
геймъри отвориха първите казина в 
света на Азерот. Авторите на игра- 
та обаче уточниха, че подобна дей- 
ност "води до спад и измами", и 
всеки който бъде хванат да хвърля 
зарчета за пари, пък били те и вир- 
туални, го очаква "дисциплинарно 
наказание". 


Сайтът Gamer's 
Не! пусна първата 
информация за все 
още необявен екс- 
панжън на хитовата 
игра Half-Life 2. 
Според авторите i 
Valve ще ни дадат възможността да 
играем с Аликс Ванс, тя ще има ед- 
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но ново оръжие, комбиниращо nony- 
автоматична и автоматична стрелба 
и снайпер. Нейното механично "ку- 
ченце" щее на разположение и в 
разширението, но само като неигро- 
ви персонаж. 


а 


Activision обяви официално, че pa- 
боти над две продължения на WWII 
шуутъра Са! of Duty, едно за РС noT- 
ребителите и второ за конзолния й 
събрат, Са! of Duty: Finest Hour. Раз- 
работката на двете игри e поверена 
на Infinity Мага, а повече детайли за 
игрите ще станат известни по-късно. 
Според изпълнителния директор на 
Activision това ще е играта, която 
ще се противопостави на Medal of 
Нопог на ЕА. 


За всички ултрафенове на тайку- 
ните на конвейер, компанията 
Anarchy Enterprises, известна с "хито- 
вите" си заглавия Мооп Тусооп, Оеер 
Зеа Тусооп и не на последно място 
National Lampoon's University Tycoon, 
се готви да разбие конкуренцията с 
най-новото си заглавие Coffee 
Тусооп, излизащо през пролетта на 
тази година. Най-сетне ще можем 
да завъртим бизнес с кафене, нас- 
лаждавайки се на лесен оборот, ста- 
билна клиентела и възможност да 
нагодим интериора и предлаганите 
сортове по собствено желание. 


LLE 


Monolith в момента не могат да се 
оплачат от липса на работа. Освен с 
Matrix Online (която излиза през 
март) и Е.Е.А.В. официално бе обя- 
вено, че те се трудят и върху шутъ- 
ра Condemned, който ще бъде дист- 
рибутиран от ЗЕСА. В играта влиза- 
те в ролята на агента от ФБР Етан 
Томас, който ще гони опасен сериен 
убиец и очевидно освен всичко дру- 
го ще разчисти и престъпния свят. 
Според анонса играта ще е смесица 
между екшън и ужаси. 
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Предложение, на Което няма ga можете да откажете! 
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През далечната 1972 г. появата на първия филм 
от трилогията "Кръстникът", заснет по романа-бес- 
тселър на Марио Пузо, предизвика невероятен фу- 
рор. Режисьор на трилогията е Франсис Форд Ко- 
пола, а в цялата продукцията взимат участие таки- 
ва велики актьори като Марлон Брандо, Ал Пачи- 
но, Даян Кийтън, Джеймс Каан, Робърт Дювал, Ан- 
ди Гарсия, Робърт де Ниро още много др. И трите 
"Кръстника" печелят общо 9 награди Оскар, заслу- 
жените овации на публиката и инкасират милиони 
зелени гущерчета печалба. Творението на Копола 
се превръща в култ, една от най-добрите трилогии 
в историята на киното. Великолепна класика, коя- 
то колкото и пъти да сте гледали, никога няма да 
престане да ви изненадва и очарова със своята ге- 
ниалност. Преди около 2 години Electronic Arts 3a- 
купиха от Paramount Pictures лиценз за направата 
на игра по първия филм, която ще носи символич- 
ното заглавие - Тһе Godfather. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


ействието в играта ще се раз- 

вива из Ню Иорк в периода 

1945 -1955 г. Вие влизате в ро- 
лята на млад и амбициозен гангс- 
тер, който е член на една от най- 
влиятелните мафиотски фамилии 
по онова време - Корлеоне. Ваш 
Дон е сицилианецът Вито Корлеоне. 
Той е и вашият работодател, от кой- 
то ежедневно ще получавате раз- 
лични задачи и поръчки, които ще 
трябва доста съвестно и старателно 
да изпълнявате. В The Godfather 
главният герой няма да бъде някой 
познат от книгата или филма. В та- 
зи игра вие ще трябва да играете 
самия себе си. В това отношение до- 
ри се предвижда възможност по- 
добно на Tiger Woods или Тһе Sims 
сериите сами да си изберете физио- 
номията на вашия герой. Суровият 
начин на живот в Ню Иорк несъмне- 
но ще окаже своето влияние върху 
лицето на вашето виртуално мафи- 
отско "Аз" (с течение на играта то 
доста ще се променя и видоизменя). 


Сюжетът в The Godfather ще бъде 
базиран на събитията, познати ни от 
филма, което само по себе си озна- 
чава, че хората, които са гледали 
или чели "Кръстникът", ще знаят 
много добре какво точно следва. За 
успокоение на недоволните от този 
факт, ще кажа, че играта далеч ня- 
ма да бъде едно просто копие на 
филмовите събития. Мисля, че точ- 
но тук е моментът да спомена името 
на една игра, за направата на която 
също послужи една друга велика 
трилогия на нашето време. Става 
дума за Enter Тһе Matrix. Въпреки 
редицата си недостатъци, това заг- 
лавие успя да преплетете събитията 
от филма с тези от играта по един 
много интересен начин. Сюжетът в 
ЕТМ се допълваше и развиваше па- 
ралелно с този в Matrix: Reloaded. 
Нещо подобно ни очаква и в The 
Godfather. Много от мисиите ще ни 
позволят 


да видим някои 
ключови моменти 
от филма от съвсем 
различен ъгъл 


Например в единия от трейлърите 
е представена сценката с покушени- 
ето над Дон Корлеоне, когато той 
отива да си купи "малко плодове". 
През това време вие се намирате в 
съседната бръснарницата и именно 
оттам ще станете свидетел на це- 
лия екшън (след което дори ще се 
включите в него). Други мисии пък 
ще имат за цел да доразкажат и 
обогатят историята между една или 
друга сцена от филма. Отсега оба- 
че трябва да сте наясно, че по вре- 
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ме на участието ви в тези ключови 
събития няма да можете да правите 
някакви генерални сюжетни обрати. 
В смисъл, че независимо от дейст- 
вията ви, Дон Корлеоне ще бъде ра- 
нен, Сони ще бъде брутално разст- 
релян ит. н. 

И няма как да е иначе, при поло- 
жение че авторите работят в много 
тясно сътрудничество с Paramount 
Pictures, които внимателно следят 
под лупа всяка една промяна по сю- 
жета. Екип на ЕА е имал възмож- 
ност да се консултират дори със са- 
мия Франсис Форд Копола. Гениал- 
ният режисьор е дал своите идеи, 
наставления и препоръки относно 
различни елементи от концепцията 
на играта. Освен това от авторите 
са привлекли на помощ над 20 ду- 
ши, участвали по онова време в 
снимките на филма. Повече от въл- 
нуващо ще е да знаете, че дори 
лично самия Марлон Брандо (носи- 
тел на 2 награди Оскар) малко пре- 
ди смъртта си също е разговарял с 
екип на ЕА относно бъдещето на иг- 
рата. Една от най-значимите лич- 
ности в историята на киното е дала 
на дизайнерите от ЕА своите пос- 
ледни съвети и наставления относно 
своя персонаж! 


Саро di tutti сарі 


Информацията относно геймплея 
на този етап е в доста оскъдни ко- 
личества. Авторите само загатват 
за някой от акцентите, без да дават 
подробни разяснения за тях. Като 
цяло геймплеят ще бъде подобен на 
този в Майа и СТА. В играта ще има 
доста превозни средства, които ще 
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можете да управлявате, HO по думи- 
те на авторите, едва само 20% от 
времето си ще прекарате зад вола- 
на, а останалите 80% - пеша из ули- 
ците на Ню Иорк. Самият град се 
очертава да бъде много реалисти- 
чен, обширен, изпълнен с живот и 
динамика. Освен мисиите, свързани 
с основните моменти от филма, ще 
трябва да изпълнявате и още много 
други, така да се каже, измислени 
от авторите (примерно да теглите 
един пердах на някого, да събирате 
подкупи, такси и пр.). В повечето 
случай ще ви бъде предоставена го- 
ляма свобода на действие, а начи- 
ните за "разрешаване" на фамилни- 
те проблеми ще бъдат ограничени 
единствено от вашето въображение. 
От ЕА са намислили и някои дос- 
та интересни нововъдения, които 
сериозно ще спомогнат за разви- 
тието на жанра. Според техните 
описания светът на Тһе Godfather 
ще бъде "свят, в който вие ще усе- 
щате последиците от вашите 
действия". Главната причина за 
това ще бъдат МРС-тата. Общува- 
нето, и по-точно - начинът на об- 
щуването с тях, ще бъде от много 
важно значение в The Godfather! 
Това е така, защото всеки един 
неигрови персонаж, който ще 
срещнете, ще притежава "своя па- 
мет" т. е. ще запомня какво му се е 
случило, какво е преживял... Да, 
това наистина звучи меко казано 
невероятно, но нека ви обясня 
малко по-подробно. Всички добре 
знаем какво става, когато понату- 
паме някое МРС на улицата в СТА 


- нищо. Човекът си става (стига да 
не сме го пребили до смърт) и ло- 
гически побягва. След тази случка 
ние абсолютно никога няма вече 
да срещнем абсолютно същото 
МРС, а то от своя страна пък въоб- 
ще няма да си спомня за шамари- 
те, които сме му раздали. В Тпе 
Godfather обаче това въобще няма 
да е така! Побоят над някой граж- 
данин със сигурност ще означава, 
че той добре 


ще запомни злината, 
която сте му сторили 


В по-късен етап от играта, когато 
срещнете същия този гражданин, 
той ще ви познае и нищо чудно да 
започне да се страхува от вас (все 
пак знае ли човекът в какво настро- 
ение сте днес - като нищо може да 
му теглите още един бой). И обрат- 
но - ако сте добър и учтив с хората, 
и те ще ви отвръщат със същото. Не 
бива да забравяте, че все пак вие 
работите за фамилията Корлеоне, т. 
е. един вид сте неин представител, 
който трябва да се грижи за нейна- 
та репутация в обществото. Опре- 
делено няма да е във ваша полза, 
ако хората започнат да се страхуват 
или недоволничат от вас. В Тһе 
Godfather ще бъде много важно да 
се научите правилно да манипулира- 
те хората, да знаете кога точно 


ммм. рссдатевз.согп 


трябва да сте любезен и диплома- 
тичен, и кога - заплашителен, раз- 
читащ на груба сила ит. н. От ЕА 
ще се опитат да ви накарат да се 
замислите, какви ще са евентуални- 
те последиците от постъпките ви. 
Например от финансова гледна точ- 
ка въобще не е изгодно просто да 
застреляте бакалина, които упорито 
отказва да си плаща за вашата за- 
щита. Ще трябва да намерите няка- 
къв подходящ начин, чрез който в 
крайна сметка да успее да го убеди- 
те/принудите. Убийството на поли- 
цая, който охранява входа на банка- 
та, би било пълно безумие, при по- 
ложение че можете просто да го 
подкупите. Въз основа на всички те- 
зи ваши постъпки и решения играта 
ще ви предложи и един от общо 
предвидените 3 алтернативни за- 
вършека на играта. 

Звуковото оформление на Тпе 
Godfather се очертава да бъде на n3- 
ключително професионално ниво. 
Персонажите в играта ще бъдат оз- 
вучени от холивудски актьори. В то- 
ва число влизат и две от най-ключо- 
вите имена за продукцията - 
Джеймс Каан (Сони Корлеоне) и Ро- 
бърт Дювал (Том Хейгън). Почти 25 
години след края на снимките на 
първата част, двамата отново ще се 
съберат заедно, за 


да озвучат лично 
репликите на своите 
персонажи в играта 


Дори самият Марлон Брандо мал- 
ко преди смъртта си е успял да за- 
пише някой от диалозите на Кръст- 
ника! С композирането на музиката 
се е заел носителят на Оскар Bill 
Соп! ("Истински неща"), които ще ни 
предложи около 100 мин. саундтрак. 

Искрено се надявам The Godfather 
да не влезе в черната статистика на 
посредствените игри, правени по 
филми. Така, като гледам предвари- 
телната информация, нещата зву- 
чат много обещаващо, но как ще се 
в действителност...? След края на 
гангстерския екшън Майа, от край 
време си мечтая да се появи игра, 
която да утоли жаждата ми за още 
мафиотски приключения (възлагам 
надеждите си на тази игра). През 
късната есен на тази година ЕА ще 
ни направят предложение, на което 
определено няма да можем да отка- 
жем. Поне лично аз няма да мога. 
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Bet On Soldier 


Познай победителя u спечели! 


E Куоюпп / Digital Jesters 


В www.betonsoldier.com W FPS 


Ш TRD: 2005 


Тази война беше различна... зад 
нея не стояха борби за власт, зе- 
мя или вяра. Никой не разбра кога 
и защо започна, но отедин мо- 
мент нататък се превърна в нераз- 
делна част от нашия живот. Могъ- 
щи корпорации превърнаха конф- 
ликта в бизнес, с който властваха 
над фондовите борси. И докато 
опитните бойци изместваха ки- 
нозвездите от големия екран, а 
масите бяха подклаждани с при- 
зиви като „Кой ще победи – 
включи се и ти! 5М5-че изпрати и 
награда вземи!“, из висшите ета- 
жи на властта обръгнали ветера- 
ни печелеха милиони със залози 
над собствения си живот на бой- 
ното поле. Защото войната е 
спорт. Войната е пари. Познай по- 
бедителя и спечели! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


та на някой екшън от първо ли- 

це ви е оставяла с усещането, 
че срещате нещо ново? Сред океа- 
на от клонинги в жанра, Ве! оп 
Soldier се откроява с усилията на 
КуІоќопп и Digital Jesters да предло- 
жат една свежа комбинация от без- 
спирен кървав екшън в стила на 
Unreal Tournament и същевременно 
да й придадат достоверност с мал- 
ко икономическа симулация. 

Светът на Ве! оп Soldier е не oco- 
бено далечното бъдеще, в което 
войската е изцяло приватизирана, а 
могъщи корпорации превръщат кръ- 
вопролитията в доходоносен хазар- 
тен бизнес. Войниците са нищо по- 
вече от работници за свободна 
практика, повечето от които едвам 
си покриват разходите за амуниции 
и подобаващо погребение, докато 
малцина елитни воини печелят ми- 
лиони и живеят в охолство. Бойните 


К ога за последен път концепция- 


полета - все запустели области от 
Източна Европа, Куба и Аляска - са 
под постоянно наблюдение и се из- 
лъчват в реално време по целия 
свят, наблюдават се с затаен дъх от 
милиарди хорица, които след това 
без капка съвест се хвърлят да за- 
лагат спестяванията си за победи- 
теля от поредното кръвопролитие. 

И ако дотук нещата ви звучат ба- 
нално, нека добавя, че за сражения- 
та победителите не получават голе- 
ми награди! Те трябва, подобно на 
всички останали, да заложат на сво- 
ята победа и да се опитат да оцеле- 
ят достатъчно дълго, че да прибе- 
рат спечеленото. Откъм геймплей, 
това странно наглед решение на ав- 
торите е реализирано така - преди 
всяка мисия ще можете да заложи- 
те кои от множеството противници 
на бойното поле ще срещнете и по- 
бедите. Когато екшънът започне и 
се засечете с набелязан конкурент, 
и двамата разполагате с точно 60 
секунди да разрешите конфликта с 
нечия смърт. Което означава 


минимум криене и 
максимум олово във 
въздуха. 


Защото ако времето изтече, зало- 
гът се проваля и единствено ви ос- 
тава да си теглите по една цветиста 
псувня и да потеглите към следва- 
щия залог. В играта ще срещнете 
над 40 противника, всеки от които 


А Отряд от трима 
бойци заедно. Чес- 
то ще имате въз- 
можността да се 
сработвате с друга- 
ри по оръжие. 


У This level is still in 


construction. Please 
check later“ 


www.pccgames.com 


ще има свои силни n слаби страни и 
често ще трябва да прецените кого 
от тях да срещнете в смъртоносен 
дуел. Победите на всеки боец ще 
влияят на собствените му приходи и 
екипировка и съотношението при за- 
лозите в следващите битки. Като 
стана дума за екипировка — ще ви- 
дим над 40 оръжия, мунициите за 
които обаче няма да се търкалят по 
бойните полета, а ще трябва да пок- 
риваме с спечелените с кръв на че- 
ло приходи от предишни залози. Ще 
може дори да управлявате и пре- 
возни средства, като сред първите 
кадри от играта се вижда един осо- 
бено впечатляващ боен робот. 

Мултиплейърът не е забравен, не- 
що повече - на него се разчита да 
направи от играта хит. Ще може да 
се пробвате в няколко режима, 
предлагащи осем възможни класа и 
мелета до 32 противника. За него се 
знае, че ще доразвие системата за 
залози и ще позволи между отдел- 
ните битки да използвате припече- 
леното за ъпгрейди и екипировка. 
Много се надявам точно този аспект 
на играта да не се провали, защото 
в него се крие наистина голям по- 
тенциал. 

Кой ще надделее? Digital Jesters 
или посредствеността на жанра? 
Изкушавам се да заложа хонорара 
за тази статия на това, че ни очаква 
една наистина добра игра. 
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Великолепната 
гетВворка vs. 
л е бърк ания 


император! 


Ш Midway Ш www.midway.com W Action/ RPG Ш TRD: Октомври 2005 


През изминалия месец една от най-зле пазените 
тайни на компанията Midway бе официално потвър- 
дена – поредицата Gauntlet се завръща, при това и 
на компютърния екран! Класическият мултиплейъ- 
рен екшън, в който четирима герои заедно се изпра- 
вят срещу орди от чудовища, този път ни е подне- 
сен от Джон Ромеро, създателят на Doom, и Джош 
Сойър, талантът зад Icewind Dale. И възнамерява да 
срита задниците на Ваіаигѕ Gate Dark Alliances, 
Champions ої Моггай и Demon Stone! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


култовия в миналото Gauntlet 

досега бяха доста противоре- 
чиви - макар да не липсваше амби- 
ция, крайният продукт страдаше от 
непретенциозна графика и лишен 
от идеи геймплей, насочен главно 
към носталгично настроените стари 
играчи, които от година на година 
все повече намаляват. Компанията 
най-сетне прецени, че трябва да 
направи нещо по въпроса, и събра 
истинско съзвездие от гейм дизай- 
нери, пък дано създадат нещо на- 
истина добро. Първата информа- 
ция за Gauntlet: Seven Sorrows е 
живо доказателство, че Джон и 
Джош не са хабили времето нап- 
разно. 

Свикнали сме от екшън ролевите 
игри да не очакваме нищо хубаво, 
стане ли дума за сюжет и история. 
Seven Sorrows нарушава тази тра- 
диция. Нали знаете приказката за 
четиримата юнаци, опълчили се 
срещу злия император и победили 
го с задружни сили, след което 
настъпил мир и ред? Е, нещата не 
се развили точно така. Играта за- 
почва с трагичния завършек на 
тяхната борба. Воинът, Валкирия- 
та, Магьосникът и Елфът са разп- 
нати на магически дървета в про- 
дължение на повече от век, лише- 
ни от правото на смърт. В крайна 
сметка обаче се измъкват и реша- 
ват да опитат отново да спасят 
каквото е останало от света. Но то- 
зи път обаче 


0 питите на Midway да възкресят 


нещата са различни. 


Не само героите след вековното 
си мъчение са се превърнали в озло- 
бени и мрачни типове, но и самият 
император вече не е с всичкия си. 
Злините, които е сторил, го побърк- 
ват и той страда за седем свои гря- 
ха - най-големият сред които е ги- 
белта на неговата възлюбена Куси- 
мирей. Героите трябва да открият 
начин да помогнат на императора 


Нивата ще бъдат 
праволинейни, но 
затова пък с впе- 
чатляваща конст- 
рукция. 


да намери прошка за делата си, 
преди да отнесе целия свят със се- 
бе си. Историята на Gauntlet ще раз- 
чита на голямо количество кът-сце- 
ни и повествования, които ще накъс- 
ват действието в соловия режим. В 
мултиплейъра, където до четирима 
играчи ще могат да преминат през 
същите нива, те ще отсъстват за 
сметка на екшъна. 


à Потайни срещи, 


късно вечер... 


’ Битките един сре- 


щуедин ще са за- 
пазена марка на 
соловия режим. В 


мулти ни чакат ме- 


лета. 


И да си дойдем на думата - какво 
е Gauntlet без ударна доза һаск-п- 
slash? Ако акцентът в соловата игра 
е на историята, то в мултиплейъра 
играта ключът към успеха е взаимо- 
помощта. Героите ще могат да ком- 
бинират атаките си така, че да из- 
пълняват мощни удари, способни да 


прочистят бойното 
поле от цели орди 
чудовища. 


Благодарение на застъпените ро- 
леви елементи, всеки един от тях 
ще може да се специализира в да- 
дено оръжие и да развие до два до- 
пълнителни стила на бой, които ще 
са му необходими на определени ни- 
ва. Интересен факт е, че в играта 
няма да видим и помен от колбички- 
те живот. Наместо тях, всеки побе- 
ден противник ще оставя за кратко 
време енергиен облак, който всеки 
герой с жизнени проблеми може да 
изсмуче с натискане на бутон. Така 
ще се сложи край на презапасява- 
нето и неравномерното разпределе- 
ние на аптечки, което често водеше 
до физическа разправа и между иг- 
рачите. За разлика от конкурентни- 
те игри в този жанр действието ня- 
ма да спира всеки път, когато някой 
от играчите реши да си смени еки- 
пировката - това ще става в реално 
време, като на екрана ще се появя- 
ва меню, чрез което ще може дори 
да си разменяте предмети. Предви- 
дена ще еи възможност за размяна 
на екипировка с други играчи при 
игра в Интернет. 

От всички заглавия за тази годи- 
на Midway дава най-големи надежди 
на Gauntlet: Seven Sorrows и това е 
разбираемо. Играта изглежда не са- 
мо добре откъм графика, но и добре 
подплатена с интересна история и 
зарибяващ геймплей. Поредните го- 
леми очаквания, които Midway ще 
трябва да покрие. 
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Истината e няКъде там... 
В архивите на Міамау 


На вниманието на всички отяв- 
лени уфолози и разконспиратори 
под прикритие! Вие бяхте прави - 
те ни лъжат. Излъгаха ни, че в Ро- 
зуел е паднал метеорологичен ба- 
лон, а не летяща чиния. Лъгаха, 
че са пратили човек на Луната. 
Накараха ни да вярваме, че в Агеа 
51 (Зона 51) не се правят експери- 
менти с извънземна технология. 
Но на лъжите краката са къси... 

Скоро иде Агеа 51 - играта. 


Иван Георгиев 
Ммап-д @рссдатез.сот 


Л ошо им се пише на ЦРУ, ФБР и 


Мъжете в черно, които трябва- 
: ше да опазят изтичането на 
класифицирана информация. Сега 


_ ще трябва да отговарят за провала. 
„си пред могъщите масонски ложи, 


стоящи зад големия световен заго- 
вор. Илюминатите опитаха да под- 
ложат крак на истината, но тръгне 
ли истината да излиза, спиране ня- 
ма. Те се опитаха да убедят Midway 
да ограничи масовото столи озне 


_ Най-сигурният начин да разбере- · 
мислите Истината е да се 


1 в очи с нея. Затова тя 
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до пустинята Невада и да обиколи- 
те небезизвестната военна база "Зо- 


_ на 51". В нея се кътат мистериите, в 
нея се почва действието. 


Те са сред нас! 


Предисторията е ясна: Около 50- 
те години на миналия век на терито- 
рията на САЩ се разбиват чуждоп- 
ланетни летящи чинии. Военните 
прибират останките и труповете на 


видират свидетелит 
базата "Зона 51", око 


‚ ните не се изчерпва само с "даре- 

ния" на повредени космически кора- 
би. Правителството на САЩ сключ- 
ва договор със сивите човечета за 
взаимопомощ и затова земните уче- 
ни напоследък работят в сътрудни- 
чество с тях. При един от поредните 
експерименти обаче става сакатлък 
и това е моментът да действате и 
извадите кирливите ризи на тайните 
служби на показ. 


Хората имат право 
да знаят! 


От Зона 51 е изпратен сигнал за 
тревога. В базата е избухнала епи- 
демия, след като не са проработи- 
ли защитните механизми в лабора- 
тория, в която е разработван нов 
вирус. Вие обличате костюма на 
експерта от специалните части 
Итън Коул и получавате пропуск до 
тайната база, за да разследвате 
спучая. . 


NEWS CLUB а Preview 


Скоро научавате, че след инци- 
дента с вируса целият персонал на 
Зона 51 е под карантина, заключен 
дълбоко под земята. 

Както вече се досещате, задача- 
та вие да ограничите разпростране- 
нието на заразата извън базата и да 
намерите антидот. 

Проблемът е, че пътят до край- 
ните ви цели минава през множес- 
тво врагове от земен и извънземен 
произход. Най-шокиращото няма 
да са пришълците от космоса, а 
тайните за тях, които крие прави- 
телството. 


В главните роли... 


Героят ви Итън Коул ще говори с 
гласа на Дейвид Духовни. Авторите 
са на мнение, че едва ли има по- 
подходящ човек за тази работа от 
водещия актьор в сериала "Досие- 
тата Х". 

Духовни не е единствената знаме- 
нитост, наета да запише реплики за 
Ира От Midway обещават да чу- 

"много о от Холивуд и шоу- 
бизнеса. 

Под "звезда от шоубизнеса" веро- 
ятно се разбира ексцентричният ро- 
каджия Мерилин Менсън, който 
имал "незабравими изпълнения. като 


личия от Холивуд, които аа по 
Агеа 51. 
Такъв например е прочутият ди- 


Петте сектора 


По предварителни данни цялото 
действие ще се развива в Зона 51. 
Авторите обаче са категорични, че 
това не означава еднообразни нива. 
Прочутата военна база ще бъде 
разделена на пет сектора, които ще 
трябва да преминете. Знае се, че 
ще се започва от коридори, ще се 
преминава през научните лаборато- 
рии, а се носят слухове, че финал- 
ният сектор ще е праисторическа 
извънземна) база, върху която е 
изградена по-новата на човеците. 

Част от оръжията ще са основани 
на реални пушкала, докато други 
ще са прототипи, базирани на из- 
вънземна технология. Последните 
ще са изключително мощни и ще се 


появят от средата на играта ната- 
тък. Общата им бройка ще е около 
десетина. 

Също така от средните нива до 
финала ще започнете да придоби- 
вате и специални умения, свързани 
с развитието на сюжета. Няма да 
задълбавам в детайли, но едни от 
тези умения ще са следствие от 
прогресиращата мутация на главния 
герой. 


РС-версията 


Първоначално Midway не планира- 
ха да пускат Агеа 51 за РС, но след 
като напоследък работят с Джон Ро- 
меро и са официални разпространи- 
тели на продуктите на Еріс, явно са 
решили да се завърнат на компю- 
търния фронт. Midway наскоро nn- 
цензираха енджина Unreal З и се ro- 
вори, че именно Агеа 51 ще е едно 
от първите заглавия на компанията, 
които ще се възползват от новата 
графична платформа. Дали това е 
вярно, не се знае със сигурност, но 
щатските колеги, имали възмож- 
ността да тестват РС-версията, се 
кълнат, че тя ще изглежда по-добре 
от изданията за конзоли. 

От студиото Midway Austin, които 
разработват компютърния порт, ре- 
ално привършват с работата си и им 
остават финални доизкусурявания 
на мултиплейъра и контролите. Мре- 
жовите режими на игра ще са стан- 
дартните Deathmatch, Team 
Deathmatch, Capture the Flag n camo- 
обясняващия ce Humans vs Aliens 
Deatmatch. 


САМЕ CLUB а Hotspot 


Ш UbiSoft 


АА Този сладур още не подозира 
какво му се готви... 


Сам Фишър от някол 
е безспорният крал | 
ориентираните екшъни. 


аваните заг 


през ново ( хилядолетие. След 
като превзе на щурм дори дисп- 


леите на мобилните телефони, се- 
га Сам Фишър се завръща триум- 
фално за третото издание на 
Splinter Cell, което успява в някои 
отношения дори да надмине свои- 
те именити предшественици. 


Никола Дърпатов 
даграїоу@рссдатеѕ.сот 


шият човек се забърква в све- 

товната политика. Действието 
на Chaos Theory се развива през 
2007. Всичко започва с това, че Япо- 
ния решава да възстанови армията 
си. Съседните държави естествено 
не са във възторг и налагат морска 
блокада на островната страна. В иг- 
рата се намесват и американците, 
които по закон са задължени да по- 
магат на японците при военни конф- 
ликти. Въобще светът бодро крачи 
към Трета световна война и отрядът 
на Сам Фишър е една от последни- 
те институции, които могат да нап- 
равят нещо за нейното предотвра- 
тяване. За целта обаче те трябва да 


K акто обикновено и този път Ha- 


Ш Р4 14 GHz, 256 ВАМ, 30 Video с шейдър 


5С PISTOL 
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разкрият кой стои в дъното на це- 
лия този международен хаос. Естес- 
твено, в хода на играта ще устано- 
вите, че повечето неща не са таки- 
ва, каквито изглеждат на пръв пог- 
лед, и че виновниците за кризата са 
съвсем различни от обичайните за- 
подозрени. Това обаче няма да ви 
го разказвам, защото историята на 
Спаов Тһеогу е прекалено добра, за 
да ви развалям удоволствието сами 
да се запознаете с нея. 

По-интересното е какво ново ни 
очаква в играта. На пръв поглед то 
не е чак толкова много Сам Фи- 
шър отново е самотният супермен, 
който трябва да се бори с безкрай- 
ни количества врагове по цялата 
планета в общо петнадесетина ми- 
сии, които го отвеждат в най-раз- 
лични живописни кътчета на зем- 
ното кълбо. Естествено, 


А Повечето местнос- 
ти са тъмни, което 
е добра новина за 
нашия човек, който 
е фен на потаиното 
проникване във 
вражески бази. 


> Играта в мрежа предлага поле 
за изява на цели отбори. 
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№ Ножът е наи-използваното оръжие B иг- 
рата. Основното му предимство е него- 
вата безшумност. 


азглеждането на за- 
ележителности не 
влиза в програмата, 


защото оцеляването и в третото 
издание на Splinter Се! е вашата 
първс -тепенна задача. За незапоз- 
натите с досегашните игри от поре- 
дицаго ще поясня, че Сам умира 
безкрайно лесно, ако попадне под 
обстрел. За да се избегне неговата 
кончина и съпътстващият я надпис 
"Mission Failed", е необходимо през 
почти цялото време да сте по-ниски 
от тревата и да се криете от всичко, 
което мърда. Всичко това става с 
помощта на добавените няколко но- 
ви движения, както и на познатите 
ни от предишните игри техники. Ар- 
сеналът на Сам Фишър също се е 
обогатил с няколко нови пушкала, 
но това според мен е по-скоро вто- 
ростепенно, защото огневата мощ 


в Настоящата статия е подготвена въз основа на 
версия за пресата, която съдържа около 1/3 от 
мисиите. Финалната версия на играта ще се поя- 
ви в края на март 


а или иначе не е неговата сила. 
че от Орбой бодро тръбят, че са 
ислили съвсем нова система за 
изпълняване на мисиите. Тя включ- 
ва изпълнението на основни и стра- 
нични задачи, като изпълнението и 
съответно неизпълнението на до- 
пълнителните задания води до из- 
вестни промени в сюжетната нишка. 
Идеята на тази концепция е да пре- 
играете няколко пъти играта, за да 
видите всички възможни развръзки 
на отделните мисии. Звучи добре, 
но на практика не е толкова впечат- 
ляващо и по-скоро прилича на мар- 
кентигов трик, за да се изтъкнат чя- 
какви значими новости. Дизайнери- 
те на играта по-скоро според мен е 
трябвало да хвърлят усилията си в 
създаването на по-нелинейни нива, 
защото Chaos Theory е наследил в 
пълна степен този недостатък от 
предшествениците си. Като цяло 
картата; която имате, в 90% от вре- 
мето ще ви е напълно излишна, за- 
щото така или иначе можете да хо- 
дите единствено и само в правилна- 
та посока. Да се загубите е почти 
невъзможно, а местата, които крият 
ючовете към изпълнението на 


ддпълнителните 
задачи, са достатъчно 
чевидни, 


такдже всеки по-любопитен гей- 
мър ще ги открие още при първото 
аване. Това не означава, че ни- 
са скучни, но малко повече ста- 
рание при правенето им определено 
нямаше да навреди - в сегашния си 
вид те трудно могат да получат мак- 
симална оценка. Това не означава, 
че въвеждането на понякога десети- 
на задачи на ниво е лоша идея, но 
просто не очаквайте прекалено мно- 
го. Реално погледнато и тук трябва 
да си изпълните главната задача, а 
останалото дори да го пропуснете 


\ 


< Играта използва в 


максимална степен г“ 
ОігесіХ9 ефекти. За 


целта е желателно 
да имате и подхо- 
дяща видеокарта! 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


А Сам и морето. За съжаление този труп в краката ви няма да 
може да се наслади на впечатляващата гледка. 


не е кой знае какъв проблем. Изкуст- 
веният интелект на противниците съ- 
що не е нараснал видимо в послед- 
ните 12 месеца. Те като цяло са си 
пушечно месо и за съжаление рядко 
ще ви изненадат с нещо кой знае 
какво. Тъжната истина е, че в пове- 
чето случаи основното им. 
начение е да демо 
някоя от новите аним 
во на Сам Фишър. Както вече казах, 
обаче това не прави играта по-лоша, 
а просто ме кара да се ядосвам за 
пропуснатия потенциал за още по- 
забавен геймплей. 

За съжаление, версията, която 
имахме на разположение, не включ- 
ваше никаква опция за игра в мре- 
жа, а във финалната игра такава 
ще има. Поне на първо четене всич- 
ко изглежда доста интересно, защо- 
то Сһаоѕ Тһеогу ще предлага отбор- 
ни състезания между "Наемници" и 
"Шпиони". Едните са въоръжени до 
зъби, а другите са царе на тихата 
стъпка. Всичко това на първо четене 
малко напомня на Counter-Strike, но 
истината е, че мрежовата игра на 
Splinter Cell, ако е изчистена от бъго- 
ве, има сериозен шанс да добие по- 
пулярност, защото при добре напра- 
вени нива отборите винаги ще има с 
какво да се изненадат един друг. 

На края стигаме и до реализация- 
та на Chaos Theory. В интерес на nc- 
тината, тя е най-впечатляваща в 
списъка на всички новости. За звука 
няма смисъл да си говорим, защото 
гой е просто на световно ниво. 


А 


www.pccgames.com 


Ефектите и музиката са трепач и 
авторите им заслужават само позд- 
равления за добре свършена рабо- 
та. Във визията също има напредък. 
От UbiSoft са направили чудеса от 
храброст с графичната технология 
на Unreal и резултатът е смайващ. 
Splinter Cell: Chaos Theory изглежда 
уникално добре, ako притежавате 
подходящ хардуер. Тук е мястото 
да се спомене, че собствениците на 
видеокарти на АТ! имат сериозен 
повод за протести, защото играта 
поддържа щейдъри версия 1.1 и... 
3.0. Версия 2.0, която се използва от 
всички нови чипове на АТ! не се 
поддържа, а 3.0 както знаем за мо- 
мента е ексклузивна за новите кар- 
ти на nVidia от поколението бххх. На 
практика това значи, че част от спе- 
циалните ефекти ще видите само 
ако имате съвсем нов GeForce, а oc- 
таналите ще трябва да се примирят 
с липсата на определено количест- 
во специални ефекти. Явно nVidia 
са влезнали в ролята на спонсор 
при правенето на играта, защото 
друго обяснение за този "пропуск" 
просто не ми хрумва. Като се абст- 
рахираме от този проблем, поле за 
желания почти не остава. Някои 
дребни проблеми с анимациите, кои- 
то според мен не винаги отговарят 
на детайлността на самите модели, 
влизат по-скоро в рубриката "Какво 
ни попречи да дадем максимални 
оценки?". 

Обобщено казано: Splinter Cell: 
Chaos Theory определено си струва 
чакането и ще донесе много радост 
на любителите на stealth екшъните. 
Ако влизате в тази категория, това 
заглавие така или иначе трябва да 
е сред задължителните, присъства- 
щи на вашия твърд диск. 


У Ив Chaos Тһеогу Сам предпочита да убива в гръб и по възможно 
най-безшумния начин. Възнаграждението за добре свършена ра- 
бота са плавни анимации на вашите действия. 


[о 
Газа в аахавива таваа] 
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№ Този човечец след секунди ще стана поред- 
ната жертва на световния тероризъм. 
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E Irrational Games / Sierra Ш www.freedomfans.com/ffvttr 
ШР 733, 128 МВ RAM, 32 МВ 3D Video, 700 MB HDD 


Ш тактическа 


Рашо! City отново е застрашен! 


Ш2 С05 


Обзалагам се, че каквато и ста- 
тия за Егеедот Рогсе да прочете- 
те, две думи със сигурност ще 
присъстват в нея - "комикс" и "су- 
пергерой". В това няма нищо чуд- 
но - създателите на играта 
Irrational Games рекламираха opn- 
гиналната игра като първа част от 
трилогия тактически игри с ВРС 
елементи, посветени именно на 
комиксите със супергерои. Нещо 
повече - всяка част от трилогията 
трябваше да пресъздава един 
конкретен период от тяхното раз- 
витие... 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


надващите хитове на 2002 го- 

дина - една от онези игри, за 
които почти никой не очаква пред- 
варително да станат популярни, но 
те успяват да изненадат приятно 
както геймърите, така и критиците. 
Оттогава изминаха почти три години 
и ето че втората част вече е пред 
нас. В нея отново ни очакват "патри- 
отизъм, патос и разрушения в най- 
добрите супергеройски традиции" 
(който познае откъде е цитатът, пе- 
чели почетната титла "дългогоди- 
шен фен на РС Club"). За това вре- 
ме могат да се пипнат много неща, 
но авторите са решили да не правят 
сериозни промени по отношение на 
графиката - на сайта си твърдят, че 
се използва нов енджин, наречен 
Gamebryo, но поне аз открих само 
козметични визуални разлики спря- 
мо оригинала. 


П ървата част бе един от изне- 


Старите муцуни 


Ако сте играли и харесали първата 
игра, сигурно сте си задавали въпро- 
са дали героите и злодеите в про- 
дължението са изцяло нови и ако не 
са, то каква част от старите познай- 
ници ще видим отново. Лично аз 
предполагах, че авторите ще подме- 


нят повечето от действащите лица, 
за да отворят място за нови "кадри". 
Е, не съм бил прав! Оказа се, че във 
Freedom Force vs ће 3rd Reich се 
завръщат ВСИЧКИ познати от nbp- 
вата игра супергерои - Minute Мап, 
Mentor, Е! Diablo, Мап-Во!, Alchemiss, 
Liberty Lad, The Ant, Eve, Microwave, 
Law, Order, Bullet, Man O'War n Sea 
Urchin (ако съм пропуснал някого, 
моля да ме извини). Специално на 
Алхи-миската и загубения в старата 
игра Мап-Во! им е отредено да изиг- 
раят централни роли в новата исто- 
рия, но останалите също ще имат 
възможност да се изявят. Колкото 
до злодеите - и тук ще срещнете 
няколко познати лица, но само ня- 
колко - например побъркания руснак 
Nuclear Winter и вездесъщия 
Timemaster. Предполагам, че остана- 
лите няма да ви липсват и съм сигу- 
рен, че чувствата от тяхна страна са 
взаимни. Не си мислете обаче, че 
животът ви ще е лесен и пред 
Егеедот Рогсе няма да се изправят 
нови, още по-коварни съперници... 


L 
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4% При поглед отблизо 
могат да се откри- 
ят различни гра- 
фични несъвър- 
шенства. 


му/лм.рссадатевз.согп 


NEW SECONDARY ОВЕСПЧЕ 


Третият райх 
щее най-малкият 
ви проблем 


Всъщност заглавието на играта е 
малко подвеждащо - сблъсъкът с 
Третия райх и шеметното пътуване 
напред-назад във времето между 
1943 (Втората световна война) и 
1963 (“реалната" дата в играта) обх- 
ващат само няколко епизода от но- 
вите приключения, които ви предс- 
тоят. Сред новите архизлодеи се 
нареждат представители на цялата 


T ти | 


САМЕ CLUB u Hotspot 


B 


à Първата мисия 


има обучаващ ха- 
рактер, но освен 
това представлява 
важно въведение, 
цялата истина, за 
което ще научите 
чак на последните 
нива. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Кориците, които се 
показват при за- 
реждане, са забав- 
нии оригинални 
пародии на реал- 
ните комикси. 


Ос - немският уберман Blitzkrieg, 
шишкавият италиански баритон 
Fortissimo и японските камикадзета, 
известни само като Червените слън- 
ца. Нежната страна на човечество- 
то също може да е опасна, както 
всеки мъж се е уверил - ще имате 
съмнителното удоволствие да пре- 
мерите сили с червената вещица, 
наречена Red Oktober (точно така, с 
"К", напук на западащия империа- 
листически правопис) и мистериоз- 
ната Епігору, имаща власт над сама- 
та реалност. Нещата никога не са 
само черни и бели, така че не се 
учудвайте, ако в някоя мисия се би- 
ете рамо до рамо с досегашен враг 
или пък се изправите срещу свой съ- 
юзник и приятел. Но нека спра до 
тук, за да не издам важни подроб- 
ности от сюжета и да ви оставя удо- 
волствието сами да ги разкриете. 


Порция нови 
"супници" 


Ако все още не ви се е препълни- 
ла паметта от многото действащи 
лица, ето ви още една порция - в 
новата игра ще намерите и нови съ- 
юзници, всеки от които идва със 
свои собствени суперсили и възмож- 
ности за развитие. Няма да описвам 
всеки от тях по отделно, но някои от 
по-интересните са станалият от 
електрическия стол Tombstone, ay- 
тексият войн с душа на дете 
Quetzacaotl, непредсказуемата 
Green Genie и старомодното трио на 
съюзниците от Втората световна 
война - англичанинът Васк Јаск, 
американецът ЗКу Ктд и францу- 
зойката Tricolour (реверанс към 
"златната ера" на комиксите). Всеки 
от тях има своя собствена история и 
кратко представящо го филмче, но 
присъстват още няколко нови персо- 
нажа, които не са разработени за- 
дълбочено, както и възможност иг- 
рачът да създаде свои герои. За съ- 
жаление, "новаците" често остават 
засенчени от утвърдените в първата 
игра персонажи и само в редки слу- 
чаи ролите им в сюжетната нишка 
на играта са съществени и забеле- 
жителни. Всъщност, кой се изявява 
и кой - не, зависи от вас, защото иг- 
рачът има свободата да избере по- 
вечето от действащите лица в ак- 
тивната група (обикновено съставе- 
на от четирима), така че, в общи ли- 
нии, всеки е свободен да подбира 


млм. рссаагтез. сот 


BOCA Ш ALANG вещи, смес? BY вок 10 симнате ES ENEMIES 


F STORM BOLT 


А. Някои битки са привидно безнадеждни, но супергероите по правило никога не се предават. 


своя екип измежду старите и новите 
супергерои. Все пак не можете да 
карате само с една и съща четвор- 
ка, защото в отделните мисии игра- 
та ви задължава да вземете или да 
не вземете конкретен персонаж, а в 
редки случаи изцяло фиксира гру- 
пата. 


"Рог freedom!" 


Самият геймплей не е претърпял 
съществени промени - във всяка ми- 
сия управлявате в реално време до 
четирима юнаци, всеки със свои уни- 
кални способности и слаби страни. 
Във всеки момент можете да спрете 
часовника, за да преосмислите так- 
тиката си и да дадете указания, без 
да бързате. Средата е интерактивна 
и декорите почти изцяло изцяло 
подлежат на разрушение. Много от 
предметите около вас могат да се 
използват като импровизирани оръ- 
жия срещу противниците - така 
например един силен герой може да 


A Добро кученце, добро кученце! 


вземе някое такси, да го вдигне над 
главата си и да го запокити срещу 
противниците, от капака на канали- 
зацията можете да импровизирате 
смъртоносно метално фрисби, а пък 
светофарът на кръстовището лесно 
се превръща в гигантска бухалка. 
Новостите не се забелязват от пръв 
поглед, особено ако нямате скорош- 
ни спомени от миналата игра. Гра- 
фиката, както споменах и в начало- 
то на статията, изглежда почти по 
същия начин, но все пак са добаве- 
ни няколко нови ефекта и дребни 
подобрения. Личи си, че е работено 
върху изкуствения интелект на неак- 
тивните герои, така че вече можете 
да разчитате до някаква степен на 
него в по-простите ситуации - не е 
нужно във всеки момент от битката 
да давате изрични указания на че- 
тиримата герои. Противниците също 
правят нови номера, но едва ли ще 
ви смаят с тактиките си - все пак 
тяхната задача е да бъдат ступани 
набързо, ако са без суперсили, или 
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GAME CLUB а Hotspot 


да бъдат победени B драматична, 
понякога дори мелодраматична, 
битка, ако са от архизлодейските 
"босове". 

Между мисиите имате възмож- 
ността да привличате нови съюзни- 
ции да подобрявате показателите 
на персонажите, които са вдигнали 
ниво. Най-бързо се развиват герои- 
те, които пращате на мисии, но ос- 
таналите също трупат опит и вди- 
гат нива, независимо че само си 
клатят краката, заучават пиперли- 
ви реплики и тренират героични по- 
зи в базата. 

Най-силната страна на играта си 
остава хуморът и цялостното усе- 
щане, че героите се вземат твърде 
на сериозно и преиграват. Патосът 
на диктора, характерните реплики 
на всеки от персонажите, нелепо 
патриотичните им речи, дребните 
шеги и задевки между тях - всич- 
ки те ще ви дадат не един или два 
повода да се засмеете. На мен ми 
стана любима репликата на Мише 
Мап, в която той заявява с нескри- 
та гордост, че техните компютърни 
банки "могат да складират буквал- 
но стотици килобайти информа- 
ция". Е, предполагам, че през 1963 
година това наистина е било в 
сферата на научната фантастика, 
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но днес нещата изглеждат по-раз- 
лично... 


Когато едно балонче 
с надпис "Ват" нее 
достатъчно 


В комиксите изобилстват звуко- 
подражателните слова и едно ба- 
лонче, пълно с букви, може да каже 
всичко. О друга страна, компютър- 
ните йгри, дори когато са вдъхнове- 
ни от комикси, се нуждаят от добро 
озвучение и саундтрак. За щастие, 
Егеедот Force vs the 3rd Reich е 
просто перфектна по този показа- 
тел = както от гласовете на героите, 
така и от музиката просто няма как- 
во повече да се желае. Специално 
за феновете са повторени някои от 
мелодиите от първата серия (напри- 
мер култовото парче на Nuclear 
Winter), но повечето са съвсем нови 
и винаги са в тон с конкретното ниво 
и действието на екрана - така нап- 
ример, когато се биете срещу Чер- 
вените слънца, можете да очаквате 
музика с източни мотиви. Репликите 
също са ефектни - сигнатурните 
безсмислени фрази на супергерои- 
те, крясъците на немците "аксис 
юбер але", фалшивият акцент на 
руснаците - всички те изглеждат 
съвсем на място в цялостната паро- 
дийна атмосфера на играта. 

Нововъведенията, които не съм 
споменал дотук, акцентират върху 
играта в интернет, балансирането 
на героите и въвеждането на нови 
мрежови режими на игра. Похвално 
е, че въпреки явната си амбиция да 
се съсредоточат върху подобрения- 
та в мултиплея и перспективите за 
онлайн игра, авторите не са пренеб- 
регнали соловата кампания за тяхна 
сметка. 

След всички тези суперлативи, 
може би малко ще ви изненада мне- 
нието ми, че новият Freedom Force 
няма шанс да повтори успеха на 


мулу.рссдатез.сопт 


Тук можете да видите поредната 
типично комиксова ситуация. 


невочавеЕ! нозе неет, MACHINES ARP зисине (МЕ VERY 
М пее OUT OF DILLAT WE MIST Е6ТРОЧ ТИЕМ РРОРЕ W САН 
MOUNT А FESCUE! ви AEWARE ТААТ РТ 1019 PIPE WIM PERIL 


F SPECTRE SHOTS 


Hakon от новите 
супергерои имат 
твърде оригинал- 
ни способности. 


г, хер Шва- 
бен! Нещо тежко и 
взривоопасно ще 
се стовари върху 
главите ви. 


първата част, защото прилича пове- 
че на експанжън, отколкото на съв- 
сем ново заглавие, резултат на бли- 
зо три години работа. Отсега пред- 
чувствам, че мнозина ще кажат 
"продават ни старият Freedom Force 
отново" или пък още по-лошото 
"щом не използва най-модерните 
Зд-технологии и не изисква машина 
за 2000 долара, не искам и да чувам 
за тази игра". Какво пък, всеки има 
правото да решава за себе си - по- 
не за мен Freedom Force vs Ше 3rd 
Веси е едно от добрите заглавия за 
сезона, а ниските системни изисква- 
ния са приятна изненада, дори да 
идват в комплект с демодирана гра- 
фика. Изиграх играта на един дъхи 
с радост установих, че тя завършва 
с тийзър, обещаващ ново продъл- 
жение - явно Irrational Games не са 
се отказали от първоначалните си 
планове да създадат трилогия. Да- 
но само не се наложи да чакаме 
още три години за последната част. 


GAME CLUB а Еее Games 


Ш HuoQi Ш www.chasehq.net W Racing 


ТОТАМ 


8:975 


Chase НО2 Evolution е едно MHO- 
го добре направено 30-рали, а ра- 
литата в три измерения, при това 
наистина хубавите и стойностни, 
определено са истинска рядкост 
сред безплатните игри. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


BTOp Ha Chase HQ2 Evolution e 

китаец на име HuoQi. Именно 

народността на създателя е и 
логичното обяснение за странните 
символи и въпросителни, които ще 
виждате из някои от менютата. То- 
ва обаче въобще не бива да ви 
притеснява, тъй като г-н Ниобі се е 
постарал всичко в играта да бъде 
много добре преведено и на анг- 
лийски. Ако трябва да намеря ня- 
какъв аналог на това заглавие в 
света на комерсиалните заглавия, 
няма как да не посоча именно та- 
мошния крал на спортните ралита 
— Colin McRae Rally. 

Първото нещо, което ми направи 
много добро впечатление, след ка- 
то стартирах Chase НО2 Evolution, 
определено беше 


невероятното графич- 
ното оформление 


Честно да си призная, досега не 
съм попадал на безплатна рейсинг 
игра, която да притежава толкова 
изпипана ЗО-визия! Всичко е напра- 
вено с много внимание, майсторство 
и невероятен усет към детайла. 
Направо не е за вярване, че е обър- 
нато внимание дори и на такива 
подробности като например външно- 
то замърсяване на автомобилите от 
прахта по пътя! Моделите на колите 
изглеждат зашеметяващо добре. 
Оформлението на трасетата и при- 
родните пространства около тях съ- 
що са добре изпипани. 


За геймплея също могат да се 
кажат само хубави думи. Ако тряб- 
ва да го сравнявам с геймплея на 
досегашните безплатни З0-рейсинг 
заглавия, на които съм попадал, то 
тогава трябва да ви призная, че в 
Chase НО2 Evolution за пръв път 
изпитах истинско удоволствие от 
шофирането! Нещо повече - пове- 
дението на автомобилите на пътя е 
на едно доста реалистично равни- 
ще. На завоите колата ефектно за- 
нася, преминаването през локвите 
и калта също оказва своето влия- 
ние. Е, нивото на реализъм не е ка- 
то в Colin McRae, колите не се yy- 
пят при сблъсък, нито пък управле- 
нието е толкова прецизно, но... Все 
пак, хора, в случай, че сте забрави- 
ли, я още веднъж погледнете име- 
то на рубриката, в която е поместе- 
на тази игра. 

Звуковото оформление няма да 
ви хвърли в екстаз, но определено 
може да се каже, че става. Освен 


www.pccgames.com 


Безплатна 
алтернатива на 
Colin McRae Rally 


ефекти като шума от двигателя и 
свистенето на гумите, много приятно 
впечатление прави и гласът на на- 
вигатора, който ви напътства по вре- 
ме на състезанието. 

Основният и единствен недоста- 
тък на Chase HQ2 Evolution е, че mo- 
жете да избирате измежду само 2 
писти (пустинна и планинска) и едва 
само З автомобила (Subaru Impreza 
WRC, Lancia Stratos и Toyota Corolla 
WRC). Всичко това, за жалост, npa- 
ви играта 


много кратка 
за изиграване 


Надявам се, че в бъдеще авторът 
ще успее да добави още трасета и 
автомобили, защото в този си вид 
творението му по-скоро прилича на 
някое демо, което здравата успява 
да ви запали, в резултат на което 
вие все повече и повече се надява- 
те пълната версия да излезе колко- 
то се може по-скоро. 

Режимите на игра в Сһаѕе НО2 
Evolution са също два: 
Championship и Practice. При nbp- 
вия играете шампионат срещу 7 
противника, а при втория - просто 
си избирате някое от трасетата, на 
които да упражнявате шофьорски- 
те си умения. Между другото, в 
случай, че искате да спечелите 
шампионата, трябва да ви кажа, че 
това няма да е никак елементарна 
задача, тъй като А!-то на противни- 
ците ви е доста добро и със сигур- 
ност ще ви предложи едно прилич- 
но предизвикателство. Изборът на 
състезателен автомобил също е 
много важен, тъй като и трите коли 
притежават свои специфични ха- 
рактеристики и поведение на пътя 
(дори е предвидена опция за ръчно 
превключвате на скоростите). 

Направо не е за вярване, че тол- 
кова хубава игра може да се нап- 
рави само от един човек. Лично аз, 
ако бях на мястото на Codemasters, 
при вида на това безплатно рали 
сигурно щях да потъна в земята от 
срам. Авторите на "Колина" имат 
късмет, че г-н Ниобі все още не си 
е сформирал екипче от други та- 
лантливи хора, които да му помог- 
нат да облече Chase HQ2 Evolution 
в модерна графика, да я пообрабо- 
ти още малко и като нищо от всич- 
ко това накрая може да излезе не- 
що наистина запомнящо се. Моят 
съвет към вас е да не пропускате 
това страхотно бижу сред безплат- 
ните игри. 
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Най-очакваното заглавие за годината 


Ш Blizzard Entertainment 


Ш www.worldofwarcraftcom № MMORPG 


ШР 1 GHz, 512 МВ ВАМ, 32 MB 3D Video #4 СО5 


През изминалия месец се със- 
тоя едно много значимо събитие. 
World Of Warcraft се появи офици- 
ално на Стария континент, три ме- 
сеца след премиерата си в САЩ. 
Само през първият ден бяха про- 
дадени около 280 000 копия, което 
автоматично превърна това загла- 
вие в една от най-продаваните иг- 
ри въобще. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 


предварително наясно за какво 

става дума в играта, но въпре- 
ки това ще започна с малко общи 
приказки. Става дума за представи- 
тел на т. нар. "ММОВРС" жанр, кое- 
то разшифровано означава 
"Massive Multiplayer Online Role- 
Playing Game". Което пък в превод 
на български звучи доста зле. Но с 
няколко думи става дума за онлайн 
мултиплейър ролева игра. Игрите от 
този жанр в България не са особено 
популярни, макар че Ultima Online 
(може би най-известната игра от то- 
зи тип) спечели сърцата на немалко 


H адали има човек, който да нее 
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играчи. Основните проблеми се 
свеждат до ограниченията на сами- 
те игри - по правило те могат да се 
играят само на официални сървъри, 
като регистрацията най-често е 
платена. World Of Warcraft (ще го 
наричам WoW по-нататък) не е изк- 
лючение. Въпреки наличието на пи- 
ратски сървъри, най-добрият и безг- 
рижен начин да я играете е да си 
набавите оригиналната игра и да си 
плащате за акаунта всеки месец су- 
мата от около 20 лв. Което, както и 
да го погледне човек, не е много, 
но все пак живеем в България, къ- 
дето икономическата действител- 
ност е малко по-различна. 

Стига вече песимизъм, да поглед- 
нем как стоят нещата с конкретното 
заглавие. Blizzard са известни с TO- 
ва, че пуснат ли една игра на паза- 
ра, тя става хитова. Или поне това е 
общоприетото мнение. Лично аз, би- 
дейки по-цинична натура, смятам, 
че техните игри стават наистина 
добри след един експанжъни 4-5 
пача. От друга страна, чест прави 
на фирмата, че осигурява може би 
най-качествения съпорт на заглави- 
ята си, пускайки пачове за тях годи- 
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ни след KaTo са излезли на пазара 
(пример - наскоро излезе нов ъп- 
дейт за Starcraft). Така че предвари- 
телно искам да кажа, че истинската 
красота на WoW най-вероятно ще се 
разкрие след поне няколко месеца, 
може би даже година. Когато всич- 
ки по-сериозни проблеми са оправе- 
нии са добавени нови неща, някои 
от които вече са на път. Но за това 
- по-нататък. 

Действието в играта се развива 
след края на войната от Warcraft IIl. 
разбира се, светът на WoW е същия, 
познат ни от тези заглавия и е наре- 
чен Азерот. Разделен е на два кон- 
тинента - Азерот и Калимдор. На 
първия живеят humans, dwarves, 
gnomes и undead, а на втория - Orcs, 
trolls, tauren и night elves. Това са и 
осемте игрови раси и вие трябва да 
изберете една от тях за героя си. 
Същевременно, освен според место- 
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жителството си, тези раси са свър- 
зани във фракции ~ Alliance и Horde. 
Най-общо казано, това са "добрите" 
и "лошите" в играта, които са във 
вражда помежду си. Т. е. изборът ви 
на раса определя и вашите съюзни- 
ци и врагове. В The Alliance влизат 
хората, джуджетата, гноми и нощни 
елфи, а срещу тях се изправят орки, 
таурени, троли и неживи. Всяка раса 
има различни характеристики, нап- 
ример хората имат предварителна 
специализация с меч, а джуджетата 
- с огнестрелни оръжия. Същевре- 
менно от расата ви зависи и изборът 
ви на клас, както и мястото, където 
стартирате играта. Освен това всяка 
раса има своя столица, която може- 
те да посетите в даден момент - ка- 
то Stormwind за хората или 
Orgrimmar за орките. 

Следва вторият най-важен избор 
във всяка ролева игра - изборът на 
клас. Достъпните са общо девет на 
брой - druid, hunter, mage, rogue, 
warrior, shaman, warlock, priest, pal- 
adin. Като цяло те са повече nnn no- 
малко стандартните за жанра и ня- 
ма да се впускам в подробни обяс- 
нения за тях. Изборът е доста добър 
- има класове, които са повече пар- 
ти-ориентирани (т. е. за съвместна 
работа в група), има и такива, които 
са подходящи за солова игра; едни 
са по-директни и силни, предназна- 
чени за близък бой, а други са съ- 
порт класове, които лекуват и под- 
помагат останалите. Както казах, 
някои от тях мога да бъдат избира- 
ни само от определени раси - нап- 
ример Alliance нямат достъп до 
shaman, а The Horde - до Paladin. 

Толкова за основите. Най-основ- 
ният въпрос е как протича самата 
игра. След като стартирате играта, 
пред вас има две възможности. Пър- 
вата е да се юрнете безцелно наня- 
къде с идеята да изколите всичко, 
което мърда. Предполагам не един 
и двама играчи ще предпочетат 
именно този метод; особено тези, 
които като чуят ВРО и се сещат за 
Diablo. Е, в този подход принципно 
няма нищо лошо, но големият плюс 
на WoW е именно отдалечаването 
от тази идея. Всъщност идеята е да 
започнете да изпълнявате куестове, 
които ви дават различни МРС-та. 
Дали ще трябва да убиете някоя га- 
дина, да намерите и донесете някой 
предмет, или да занесете съобще- 
ния до някой - изборът е ваш. Цве- 
тът на куеста определя трудността 


му и така можете да прецените 
предварително дали ще можете да 
се справите с него, предвид момент- 
ния си статус. Всички тези куестове 
ви дават ценни предмети, и, разби- 
ра се, опит. В началото можете да 
си позволите да играете соло, т. е. 
без да търсите подкрепата на други 
играчи. С напредването на играта, 
обаче, нещата загрубяват - куесто- 
вете стават по-трудни, зверовете - 
също, аи може да срещнете герои 
от вражеската фракция. Така че 
постепенно ще заформяте временни 
или постоянни съюзи с други игра- 
чи. Можете просто да се разберете 
със случайното срещнат човек да 
изпълните даден куест заедно и 
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nocne всеки да поеме по пътя си, 
или пък да се опитате да се присъе- 
дините към някоя гилдия. А защо не 
и да създадете собствена такава? 
Възможностите в това отношение са 
доста добри. Има различни режими 
за подялба на плячката ~ т. нар. loot 
тоае, които са предназначение да 
пречат на някои играчи да "обират" 
всички паднали предмети. Това е 
стар проблем в онлайн игрите - уби- 
вате някое трудно чудовище, от не- 
го пада нещо ценно и докато го взе- 
мете, някой герой, досега стоял 
встрани и наблюдавал безучастно, 
минава и го забърсва. 

След като се развиете повече, 
можете да посетите и някой от т. 
нар. инстанси (instance). Това са cne- 
циални куестове, които, така да се 
каже, са резервирани само за вас. 
Т.е. вие и вашето парти влизате в 
един инстанс и докато не го минете, 
няма да се сблъскате с други игра- 
чи, които да ви пречат. Те по същес- 
тво са ъпгрейдната версия на нор- 
малните куестове и са доста по- 
трудни от тях. 

След всичко това, въпросът е как- 
ва е целта на самата игра? Ами, ка- 
то оставим настрана чистото забав- 
ление, остава забавлението тип 
"Diablo", т. е. качването на нива и Cb- 
бирането на предмети. Таванът е 
60-то ниво и се достига след наис- 
тина доста часове игра (неколкосто- 
тин в общия случай). Всеки клас има 
по три "дървета" с таланти (подход, 
подобен на този в Diablo 2), които 
можете да развивате. Например 
таде-ът може да развива дърветата 
Arcane, Fire и Frost. А пък матог-ьт 
има Arms, Ригу и Protection. Във BcA- 
ко дърво има определен брой талан- 
ти - около 15-16 в общия случай. 
Всеки талант може да се развие на 
няколко нива и има определени 
изисквания - например да сте раз- 
вили друг талант преди него, или да 
сте определено ниво. По-добре е да 
се развиете в определена насока, 
вместо да инвестирате уменията си 
на принципа "от всичко по малко", 
защото в крайна сметка няма да ус- 
пеете да се справите с по-сложните 
ситуации. Трябва да се съобразява- 
те с класа си и расата си, със стила 
си на игра и с това дали смятате да 
играете в парти, и ако да - какво 
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точно. Можете да променяте вече 
разпределените си умения и по-къс- 
но, но това ще ви струва определе- 
на сума пари. 

Като стана дума за пари - основ- 
ната валута в играта са монетите. 
Медни, сребърни и златни. Това е 
по-добър вариант, отколкото да но- 
сите стотици милиони дребни моне- 
ти в себе си, както е в повечето дру- 
ги игри от този тип. С тези пари ще 
можете да си купувате предмети, 
било от магазини или други играчи, 
да се лекувате, поправяте броните и 
оръжията си и въобще да се възпол- 
звате от многобройните услуги в иг- 
рата. 

А когато умрете, което рано или 
късно се случва на всеки, се прев- 
ръщате в дух. Можете да се дви- 
жите навсякъде, включително и по 
водата и когато стигнете до трупа 
си - да се съживите. Няма да изгу- 
бите пари или опит, просто пред- 
метите ви ще претърпят определе- 
ни поражения (т. е. durability-TO им 
ще падне), което ще ви принуди 
да ги поправите по-късно. Другата 
ви алтернатива е да се съживите 
на някое гробище, но тогава нака- 
занието върху предметите ви ще е 
по-голямо. 

Освен да изпълнявате тези куес- 
тове, можете да се занимавате и с 
разнообразни странични дейности — 
например да правите брони и оръ- 
жия, дрехи, храна и отвари, които 
по-късно да продавате на други иг- 
рачи или да използвате за себе си. 
Изработката на всички тези неща 
изисква определено умение, рецеп- 
ти и материали - кожа, билки или 
метал например. За съжаление това 
е по-скоро временно занимание; не 
можете да играете пълноценно, ако 
правите само това. Което, поне спо- 
ред мен, отнема от идеята на една 
истинска ролева игра. 

След като поиграете малко, вече 
можете да започнете вършите и 
странични неща. Например да си ку- 
пите домашно животно. Папагали, 
змии, котки и какво ли още, в раз- 
лични разновидности. Някои от тях 
се бият за вас, други ви дават бону- 
си, а трети са просто за забавление. 

Освен тях, ще можете да се сдо- 
биете ис "превозно средство". То е 
различно за всяка раса - коне за хо- 
рата, вълци за орките, кодо за тау- 
рените (такива зверове имаше в 
Warcraft Ill) ит. н. Освен това има и 


специфични за някои класове - нап- 
ример матогве за паладините и fel- 
steed за warlock. 

Дори и да не разполагате с Tako- 
ва животно, има други варианти за 
транспорт. Можете да пътувате 
между градовете с грифони, хипог- 
рифи или цепелини, в зависимост от 
това в кой град сте. Това струва па- 
ри, но не чак толкова много ие бърз 
и удобен начин да преминете голе- 
ми разстояния. 

Реализацията на играта е много 
добра - на ниво, типично за Blizzard. 
В графично отношение не очаквай- 
те смайващи ефекти или детайл- 
ност, но липсата им се компенсира 
от умело използване на нискополи- 
гонни модели и шарени цветове, 
комбинирани с типичния за Warcraft 
стил. По този начин играта не е кра- 
сива в класическия смисъл на дума- 
та, но по някакъв начин всеки еле- 
мент изглежда точно на мястото си. 
Ясно е, че на всички фенове на по- 
редицата това ще се хареса; друг е 
въпросът, че лично на мен повече 
ми допада по-реалистичната графи- 
ка. От друга страна, това позволява 
на играта да се играе и на доста по- 
слаби машини. Няма междинно за- 
реждане в играта, освен когато вли- 
зате в големите градове, което е 
похвално за свят с такъв мащаб. 

В звуково отношение изпълнение- 
то също е на висота. Музиката е 
приятна, звуците - също. Трудно е 
да се каже нещо по-конкретно, ос- 
вен, че всичко е точно такова, как- 
вото трябва да бъде и каквото чо- 
век би очаквал от игра на Blizzard. 

Крайното ми мнение за играта до- 
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някъде е раздвоено. От една стра- 
на, както казах и в началото, аз не 
споделям телешкия възторг на ня- 
кои хора относно игрите на Blizzard. 
Факт е, че нито едно от техните заг- 
лавия не е революционно, рядко 
внася нови идеи в жанра и като ця- 
ло в много отношения винаги има 
по-добри игри в едно или друго от- 
ношение. Също така е вярно, обаче, 
че всичко, излязло от ръцете на те- 
зи хора, е изпипано. Взима се една 
идея, опростява се максимално та- 
ка, че да е достъпна за повече хора, 
след което се усложнява отново, 
градейки върху тази основа така, че 
да е подходяща и за хардкор игра- 
чи. И накрая се полира многократно 
и продължително, докато се получи 
идеалният комерсиален продукт. 
Точно това е положението и с WoW 
- не е върхът в жанра и вероятно 
никога няма да бъде, но с течение 
на времето ще се превърне в най- 
известното и най-играното 
MMORPG. Всъщност, като се замис- 
ля, вече изглежда е точно това. 
Обещаният Battlegrounds ъпдейт е 
на път, скоро ще бъде добавена и 
Нопог системата, отнасяща се за 
PvP битките, които на този етап са 
слабо застъпени и безсмислени. И 
това ще е само началото, ако се 
вярва на Blizzard. Така че, ако сте 
нов играч и искате тепърва да нав- 
лезете в чудесния свят на онлайн 
ролевите игри, WoW е идеалното 
заглавие. Ако сте хардкор играч - 
също има какво да откриете в нея. 
Същевременно обаче съществуват и 
други много добри заглавия, някои 
от които - безплатни. Така че някак- 
ва конкуренция има и само времето 
ще покаже как ще се разпредели 
пазара. 
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MAT производител на ОМО дискове 


[DVD+R 8х-4.768, DVD-R 4х-4 708) 
Възможности за: 


Индивидуален дизайн р. 
printable surface тт | 
Широка гама опаковки << 


«Медийни Системи» АД Индустриална зона «Агробиохим», п.к. 
Стара Загора 6000 men.: 042/ 605692, 605693, 605694, тел. / факс: 089, 620825 


НоВи закони на роботиката 


Ш Eurocom Entertainment / VU Games / Зета 


В www.robotsgame.com  јитр'пгип 


ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 Mb Зр Video, 1.4 СВ HDD 


E2 CD's 


Robots e най-новото филмче от 
създателите на |се Аде (Ледена 
епоха) - нали се сещате - онази 
компания, на която всички забра- 
вят името и която се явява основ- 
на конкуренция на Ріхаг в бранша 
на компютърната киноанимация. 
Играта, вдъхновена от него, се от- 
личава с чудесна графика, отно- 
сително скучен геймплей и под- 
чертано конзолен привкус. 


Боян Спасов 
Ботап @ рссдатез.сот 


вието да гледам филмчето, та- 

ка че не мога да кажа доколко 
играта се придържа към сюжета му 
и какво ново ще видите в нея. Глав- 
ният герой се нарича Родни Копър- 
ботъм - както всички персонажи в 
играта, той е робот, но освен това е 
гениален изобретател, доказал своя 
талант още в най-ранна роботска 
възраст. Играта започва със завър- 
шването на неговото първо сериоз- 
но изобретение - полезна летяща 
джаджа, която ще му бъде спътник 
през цялата игра. Това е и моментът 
на символичното му "възмъжаване", 


В се още не съм имал удоволст- 
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> Нивата визуално 
изглеждат много 
добре, но геймпле- 
ят често е скучно- 
ват и постен. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У дю Родни падне от 
такава височина, 
от него ще остане 
само малка куп- 
чинка скрап. 


когато той се отделя от семейството 
си и заминава към големия град, къ- 
дето се надява да намери работа в 
компанията, основана от неговия 
детски идол и модел за подража- 
ние Бигуелд. И така, неговият баща 
му подарява нови крака (не питайте 
за подробности) и го отпраща по 
живо, по здраво с влака към града, 
където на Родни му предстои да 
открие, че нещата невинаги са та- 
кива, каквито изглеждат и че са- 
мостоятелният живот. може да се 
окаже доста сложен дори за гени- 
алните изобретатели. 


Светът на роботите 


Анимациите между нивата са кра- 


сиви, но визията на Robots, наследе- _ 


на от анимационния филм, е може 
би-най-забележителното нещо в nr- 
рата - както декорите, така и персо- 
нажите изглеждат изключително 
стилно, а героите с по-важни роли 
успяват да оставят впечатление за 
уникалност и собствен характер до- 
ри само с външния си вид. Дори ни- 
вата, в които няма противници, са 
раздвижени и жизнени, въпреки ме- 
талическата си обвивка - по тротоа- 
рите се движат забързани роботи- | 
пешеходци, а по улиците и във въз- 
духа пърпорят странни машини. Ако 
се загледате в тълпите, ще открие- 


www.pccgames.com 


те роботи-полицаи, роботи-работни- 
ци и дори анорекбични роботки, 
страдащи от комплекси за своето 
тегло и външен вид. Това последно- 
то ще разберете, естествено, само 
ако се заприказвате с тях — разгово- 
рите обикновено се свеждат до пов- 
таряне на 4-5 стандартни реплики 
за всеки отделен модел робот, но 
ключовите герои.могат-да ви дадат 
ценна информация или нови зада- 
чи. Е, ако се загледате по-внимател- 
но, ще откриете, че.всички останали 
персонажи само се разхождат без- 
целно и не вършат някаква конкрет- 
на работа, но поне първоначалното 
впечатление е за един динамичен, 
естетически красив и сложен свят, в 
който не всички са ваши противни- 
ци, какъвто е случаят с много други 
подобни игри. 


етска игра ли е 
Верска, r 


Отговорът на този въпрос според 
мен е "да", но с уговорката, че тя не 
е предназначена за най-малките, ко- 
ито просто няма да могат да се 
справят с многото клавиши и отно- 
сително сложните нива. Един въз- 
растен човек едва ли ще се забав- 
лява дълго време с това заглавие, - 
защото въпреки красивия си външен 
вид то не предлага кой знае какво - 
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геймплеят € монотонен и рядко ус- 
пява да изненада с нещо нестан- 
дартно, а след първите няколко ни- 
ва поне аз имах чувството, че оттук 
нататък всичко се свежда до изпъл- 
нение на сходни мисии, като единст- 
веното, което се променяше, бяха 
декорите и противниците. Без да 
има някакви съществени недостатъ- 
ци, Robots просто не показва нищо, 
с което да се отличи от останалите 
игри в този жанр. 

Главният герой Родни има спо- 
собности, подобни на тези на всеки 
друг герой от подобна игра. Жанрът 
не случайно се нарича jump п гип - 
основно ваше занимание ще е да 
подскачате по платформи и да ти- 
чате насам-натам в търсене на чар- 
кове. Чат-пат ще се налага да ступ- 
вате "лошите" роботи, като за целта 
разполагате с няколко оръжия, ня- 
кои от които могат да бъдат усъвър- 
шенствани. Ъпгрейдите за тях и за 
останалите ви джаджи обикновено 
се продават на специални термина- 
ли, на които още можете да се за- 
пишете или да закупите бонус-фил- 
мчета, в които, между другото, има 
доста приятни изненади за фенове- 
те, които искат да научат повече за 


филма и играта. Можете да получи- 
те ъпгрейд и като награда за успеш- 
ното изпълнение на конкретна зада- 
ча, възложена ви от друг робот. 


Валутата на роботите 
се нарича "скрап" 


Старо желязо, излишни пружин- 
ки, гайки и винтчета - всичко това 
се оказва ценно в един свят, напра- 
вен предимно от метал. Скрап има 
разпръснат навсякъде из нивата, а 
също така го получавате от убитите 
противници или дори когато блъска- 
те кофите за боклук и пощенските 
кутии с гаечния си ключ. Въпреки 
цялото това изобилие, той. често ще 
се оказва недостатъчен, защото ос- 
вен основна парична единица, с коя- 
то да пазарувате от терминалите, 
той е необходим и за някои от оръ- 
жията на Родни - например съвсем 
правилно наречения Scrap Launcher, 
който ще получите още в самото на- 
чало. Често пред играча стои диле- 
мата дали да си купи, да вземе ново 
бонус-филмче, или просто да запази 
своето старо желязо, за да е сигу- 
рен, че няма да има проблеми с аму- 
нициите в близко бъдеще. 


„А Моята сфера е cne- 
циално тунингова- 
наи освен че изг- 
лежда шикозно, си- 
реч - кръгло, може 
да развива по-ви- 
соки скорости. 


4 Тези сфери са удо- 
бен начин за бързо 
придвижване на го- 
леми разстояния. 


W (светът на роботи- 
те е пълен с жи- 
вот, но не всичко, 
което се движи, е 
злонамерено. 


Макар и основна, това далеч не е 
единствената валута - за да прео- 
долеете отделните мисии (някои от 
които са задължителни, а други – 
не са), ще се налага да събирате 
специален златен скрап, части от 
чертежи и машинарии, зъбни колел- 
ца и какво ли още не. 

Сред проблемите на играта се на- 
режда странното поведение на ка- 
мерата, която често се налага да 
контролирате ръчно, защото почти 
винаги съумява да ви предложи въз- 
можно най-неподходящия за конк- 
ретната ситуация изглед. Много го- 
лям пропуск е невъзможността да 
насочвате камерата с мишката - не- 
що характерно за РС игрите, което 
авторите са пропуснали да добавят 
при конверсията от конзолната вер- 
сия. Барабар с клавишите, използ- 
вани за контролиране на камерата, 
се оказва, че се ползва почти поло- 
вината клавиатура, което за мнози- 
на може да се окаже проблем, осо- 
бено ако са свикнали да играят с 
мишка и клавиатура. Ако притежа- 
вате добър геймпад с много клави- 
ши, нещата са значително по-прости 
и най-голямото предизвикателство 
пред вас ще бъде адекватното кон- 
фигуриране на клавишите, а не са- 
мото управление на героя в игра. 


В завършек 


Играта не е шедьовър, но опреде- 
лено не е и калпава. Като цяло плю- 
совете са повече от минусите и тя 
може да се окаже перфектното за- 
бавление за 8-12 годишно дете, осо- 
бено ако му е харесало филмчето. 
По-възрастните също могат да я 
пробват и едва ли ще съжаляват за 
това, но тя сигурно няма да задър- 
жи вниманието им за дълго. 


А В началото ще трябва да преодолеете няколко обучаващи мисии. 
По това време Родни е още с детските си крачета. 
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Изненадата е пьтят KbM оцеляването. 


мулу,рссдатев.соп 


Дали зад прикритието на гъстия дим няма да изкочи някой? 


AIRBORNE TROOP. 


Дядото на Сам Фишър срещу фашистите 


Ш Wide Screen Сатез/Мид Duck № ммм. тиддискдатез.сот Ш shooter/infiltration 


Събитията от втората Светов- 
на война продължават да бъдат 
непрестанен източник на вдъхно- 
вение за създаване на нови игри. 
Все още има твърде много нераз- 
казани истории около събитията 
през последния глобален военен 
конфликт. Wide Screen Games са 
решили да ни разкажат още ед- 
на... 


Ангел Тодоров 
агспапде! 6 рссдатез.сот 


ормандия. 4-ти юни 1944 годи- 

на. «Здравейте, моето име е 

Джон Уелш, а това е моята ис- 
тория...» Така започва съвсем оби- 
чайният боен разказ на изпечения 
в специалните операции английски 
парашутист. Изпълнявайки поред- 
ната рутинна мисия, той е натова- 
рен с привидно лесната задача да 
достави важен за френската съп- 
ротива човек. За нещастие самоле- 
тът попада под масиран зенитен 
обстрел и бива улучен. Единият 
двигател е изваден от строя, а 
важният французин на борда е ра- 
нен. За Джон Уелш не остава дру- 
га възможност освен да поеме не- 
щата в свои ръце. След като полу- 
чава точни инструкции, той скача 
над окупираната от немските войс- 
ки територия. 

Ако очаквате от тази игра нещо 
подобно на Соттапдов - забраве- 
те! Тук става дума за съвсем раз- 
личен жанр, който производителят 
определя като комбинацията shoot- 
er/infiltration. В случай, че решим да 
търсим някаква прилика с друга иг- 
ра, то това със сигурност би била 
Splinter Cell. По всичко си личи, че 
хората от Wide Screen Games са се 
опитали да предложат геймплей, 


които силно наподобява хита на 
UbiSoft, но постижението е твърде 
далеч от истината. За да може ед- 
на игра да бъде определена като 
качествена, в този жанр са нужни 
няколко неща, които са доста 
трудни за откриване в Airborne 
Тгоорз. 

Като изключим сюжета, който с 
малко повече желание и възмож- 
ности от страна на разработчика, 
би могъл да стане основа на едно 
достатъчно интригуващо приклю- 
чение, всичко друго просто не 
струва. Airborne Troops не я бива 
нито като shooter, нито като HAKA- 
къв stealth action. В подобна игра 
би трябвало да се очаква героят 
да разполага с огромна свобода в 
придвижването и богати възмож- 
ности за взаимодействие със сре- 
дата, в която се намира. Тук всич- 
ко това е ограничено до такава 
степен, че нашият суперпарашу- 
тист дори не може да скача. Ако 
трябва да оценяваме екшън еле- 
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ШР 500 МНг, 64 МВ ВАМ, 16 МВ Маео 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Подходящо избраната 
позиция осигурява 
възможност за точна 
стрелба. 


E1 CD 


ментите, то те са в същото плачев- 
но състояние. Липсва някаква 
смислена динамика, оръжията не 
струват, а начинът, по който се 60- 
рави с тях, е под всякаква критика. 
За да бъде удоволствието пълно, 
са нужни противници, които знаят 
как да създават неприятности. В 
Аігрогпе Тгоорз поведението на 
фашистите силно напомня тълпа 
абитуриенти на някое помощно 
училище. Трудно е да се понесе 
фактът, че само с гол в ръката 
нож Джон Уелш може да подгони 
въоръжен с тежка картечница нем- 
ски войник, който не е в състояние 
да го повали от разстояние, приб- 
лизително равняващо се на дваде- 
сетина метра. Наистина, най-висо- 
кото ниво на трудност предлага 
някакво подобрение, но то не е 
достатъчно, за да може играта да 
предложи нужната тръпка. 

Макар и да не е от първостепен- 
но значение, графиката е сред 
факторите, които създават първо- 
то впечатление и през цялото вре- 
ме би следвало да подхранва ат- 
мосферата на тайнственост и нап- 
режение. Както може да се очаква, 
по този показател играта също не 
е на нужното ниво. Ако започнем с 
дизайна на нивата, които не позво- 
ляват кой-знае каква свобода на 
избора и стигнем до архаичната 
визия, всичко е някак посредстве- 
но и изпълнено с недостатъци. 
Въпреки приличния сюжет Аігрогпе 
Тгоорѕ не е в състояние да предло- 
жи някакво смислено забавление. 
В случай, че играта се беше появи- 
ла преди 3-4 години, тя може би 
щеше да си струва парите. Днес 
спокойно можем да я поставим 
сред заглавията, с които не си 
струва да си губим времето. 
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№. Дали ще последва картон, или само устно 
предупреждение? 


Някои геймърски компании имат интересни идеи 


за това как да реализират своите продукти на паза- 
ра. Практиката на ЕА Sports при ежегодните издания 
на техните спортните игри отдавна престана да бъде 


изненада и дори се превърна в нещо обичайно. Ко- 


гато става дума за футбол и Копаті, част от хората 
си мислят за Pro Evolution Soccer, а други за Winning 


Eleven. Всъщност става дума за една и съща игра. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


необичайно и едва ли щеше да 

има някакво чудене по въпроса, 
ако българският потребител беше с 
по-голям бюджет и различен манта- 
литет, така че да може да купува 
преобладаващо оригинални продук- 
ти. За добро или лошо положението 
е съвсем различно и е твърде въз- 
можно известна част от геймърите 
да изпаднат в леко объркване за то- 
ва каква е разликата между появи- 
лата се преди няколко месеца чет- 
върта част на Pro Evolution Soccer и 
новото старо заглавие, наречено 
World Soccer Winning Eleven 8 
International. 

Всъщност Konami направиха no- 
добно упражнение и с предишните 
издания, така че случилото се през 
тази година е съвсем естествено. 
Новият виртуален футбол на японс- 
ката компания не предлага нищо по- 
различно от това, което вече видях- 
ме в РЕЗ4. Най-големите достойнст- 
ва на играта са в това, че тя успя да 
"хвърли ръкавица" на FIFA и да 
предложи достатъчно атрактивен и 
смислен геймплей, който в никакъв 
случай не отстъпва на хитовата 
футболна поредица на ЕА Зроп. 


В подхода на Копат! няма нищо 


КЕФОМЕТЪР 


НоВо име - 
стара игра 


а Карат Gomes ош from 


АЕ ИГ a 


DMF 
Раі ОМ 


Ы il idi ho Li but # 
Кирит вый сола! bunton to aim. 559 Пр shot 


Ж Forward № Покиғп tò Ѕөіосі 


„А Упражняването на свободни удари е основна 
част от тренировката. 


Както може да се очаква един от 
най-големите недостатъци на 
Winning Eleven 8 е в липсата на nn- 
ценз за използване имената на клу- 
бовете и играчите. За разлика от по- 
популярната игра, тук всички фенс- 
ки страсти биват бързо охладени с 
един студен душ. Ако трябва да 
очертаем профила на геймъра, кой- 
то би харесал Winning Eleven 8, то 
той би следвало да бъде малко нет- 
радиционен, да му е писнало от 
НЕА и да не държи по екрана на 
РС-то да се непременно да се раз- 
хождат футболни мегазвезди. Това 
съвсем не означава, че великите от- 
бори липсват или че техните уникал- 
ни играчи ги няма. Просто те често 
са с променени имена, по начин кои- 
то в определени моменти дразни. 
Без по никакъв начин да обезце- 
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„А За пореден път Бекъм изпълнява корнер. 
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„А Играта продължава да смайва с невероятни- 
те имена на българския национален тим. 


Ш Konami 
В www.onlineregister.com/konami 
Ш Sports 
ШР 800 МНЕ, 128 МВ ВАМ, 
32 МВ Video 
E1 DVD 


нявам достойнствата на FIFA, B noc- 
ледно време ми се струва, че тя се 
продава така добре по две главни 
причини. Първата се нарича навик, а 
втората — пресни лицензни споразу- 
мения с футболните централи. Чес- 
тно казано, на мен като потребител- 
ветеран на ЕІРА-игрите ми е трудно 
да преценя доколко очевидният 
прогрес в геймплея е довел до няка- 
къв особено добър краен резултат. 
Така или иначе PES4/Winning Eleven 
8 продължава да бъде единствена- 
та смислена алтернатива, а това 
май е основателна причина за заси- 
ления интерес към нея. Безспорен 
факт е, че феновете на заглавието 
на Копаті стават все повече и не са 
едно и две местата, от които може 
да се чуят доста основателни дока- 
зателства, защо тази игра била по- 
добра. 

Като изключим задоволяването 
на първичните фенски потребности, 
с всичко останало РЕЗ4ЛМппта 
Eleven 8 се справя по впечатляващ 
начин. Увлекателен геймплей и доб- 
рата графика са аргументи, които 
не могат лесно да бъдат пренебрег- 
нати. Подходът на хората от Копат! 
е такъв, че играта дава възможност 
за напълно различно и твърде живо 
усещане от двубоя. Поведението на 
футболистите, техният външен вид, 
гледните точки на камерите, управ- 
лението и игровите схеми са твърде 
специфични и отличаващи се от по- 
редицата на ЕА Sports, но както се 
казва "с хубавото се свиква лесно", 
така че около половин час и малко 
тренировки могат да направят чудо 
дори с най-заклетия НЕА-фен. 
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Ш ЕА Sports W www.easports.com Ш Sports 
ШР 700 MHz, 256 МВ RAM, 32 MB Video W2 CD's 


Най-накрая дълго замисляната 
и трепетно очакваната мутация на 
FIFA към машината за пари, Hape- 
чена Шампионска лига, е вече на 
пазара. Всички, които си падат по 
концепцията на най-популярния 
компютърен футбол, могат да се 
насладят на облечените в нови 
дрешки и поставени в друга ситу- 
ация лица и герои, които вече 
имахме възможността да видим 
преди няколко месеца под фор- 
мата на FIFA 2005... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


мен все още не ми е ясно дали 
начинанието Шампионска лига 
успя да свърши нещо особено по- 
лезно за развитието на футбола в 
Европа. Ако в спорта може да се го- 
вори за някаква глобализация, то 
този турнир на УЕФА е най-блестя- 
щият пример как богатите и големи- 
те успяха да узаконят своето право 
да печелят неприлично много. Едва 
ли за някого е тайна, че футболните 
клубове се превърнаха в колосални 
финансови предприятия, а транс- 
ферните суми на някои от най-скъ- 
поценните звезди отдавна надхвър- 
лят границите на обяснимото и ра- 
зумното. Затова вместо футбол, на 
терена все по-често ще гледаме де- 


i е знам вие какво мислите, HO на 


о: Мач 
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филета на разглезени манекени, за- 
интересувани повече от своя рекла- 
мен имидж, отколкото от мъжка и 
безкомпромисна игра. 

Това е съвременната реалност, 
така че за да оцелеят, хората, заети 
с нейното виртуално представяне, 
също трябва да играят по правила- 
та. Футболните заглавия на ЕА 
Sports не правят изключения. Зато- 
ва всяка година под една или друга 
форма ние получаваме поредната 
доза НЕА. Веднъж през есента, ко- 
гато е обичайното издание, и вед- 
нъж през друго време на годината, 
обикновено във връзка с някакво го- 
лямо футболно събитие. Тъй като 
през тази година няма нито евро- 
пейско, нито световно първенство по 


_Www.pccgames.com 


футбол, то някак естествено дойде 
най-комерсиалният турнир да наме- 
ри своята виртуална реализация. 
Макар FIFA 2005 да ми се стори 
леко скучна и банална, в нея имаше 
някои добри идеи и качествено реа- 
лизирани промени, които нямаше как 
да не направят впечатление. Освен 
някои чисто технически аспекти, мо- 
же би най-интересното хрумване бе- 
ше свързването с друга игра на съ- 
щия производител. Тази маркетинго- 
ва комбинация на ЕА Sports със cn- 
гурност може да се впише сред ге- 
ниалните идеи на миналата година. 
UEFA Champions League 2004- 
2005 едва ли има с какво да изнена- 
да дори най-оптимистично настрое- 
ните почитатели на поредицата. Ако 
трябва да бъде търсена някаква но- 
вост, то тя може да бъде открита 
най-вече в предлаганите игрови ва- 
рианти. Като изключим баналния 
Play Now, в който може да се проб- 
вате в двубой с отбор по избор, тук 
присъстват още шест различни ва- 
рианта за игра. Може би най-голям 
интерес би предизвикал Зеазоп 
Моде. В него ще се наложи да се 
вживеете в ролята на футболен ме- 
ниджър и да се опитате в рамките 
на определен период от време да се 
справите на ниво с всички предизви- 
кателства, които ще ви предложи 


GAME CLUB u Review 


съдбата. Сред отборите, от които 
ще избирате, има известно ограни- 
чение. В този игрови вариант на 
разположение ще бъдат висшите 
лиги на Англия, Испания, Италия, 
Германия и Франция. След като по- 
емете новия си тим, идват новите 
отговорности. Като бонус за успеш- 
ните си усилия ще получавате опре- 
делен брой точки. Те зависят от 
броя на изпълнените цели, които ръ- 
ководството на клуба ще поставя 
преди всеки мач. Те могат да бъдат 
най-различни. От победа в даден 
мач, през постигане на убедителна 
разлика с определен брой голове, 
та чак до печеливши реализации на 
трансферния пазар. Бонусната схе- 
ма зависи от няколко неща. Преди 
всичко това е нивото на трудност. 
Ако изберете най-ниското, аматьорс- 
ко, за вас ще останат само 75 про- 
цента от спечелените точки. Ако се 
изживявате като суперспециалист и 
смятате, че може да се справите на 
световно ниво, ви очаква двукратно 
умножение на точките. Сред събити- 
ята, носещи положителни точки, е 
победата, головата разлика, удари- 
те във вратата, корнерите ит. н. За 
съжаление, има и събития, които от- 
немат точки. Това са извършените 
нарушения, инкасираните жълти и 
червени картони и получените в соб- 
ствената врата голове. 

Тренировката е друга форма на 
игра, която би помогнала на новаци- 
те в света на FIFA да се ориентират 
и свикнат по-бързо с управлението. 
За останалите е леко безсмислено 
да хабят време, тъй като няма ня- 
какви забележителни новости в кон- 
трола, които да изискват специални 
тренировки. 

Може би най-интригуващата фор- 
ма на игра в UEFA Champions League 
2004-2005 се нарича Situation. Тя 
представлява опит да бъдат изпроб- 
вани на практика способността ви да 
вземате важни треньорски решения 
и чрез точните действия да се спра- 
вяте със заплетени игрови ситуации. 
Най-често те се свеждат до хвърля- 
нето ви директно в центъра на съби- 
тията, по време на почивката, когато 
ще се наложи да внесете нужните 
промени и след това да ги изиграе- 


те, така че да достигнете до победа. 
Останалите възможности са UEFA 
Champions League, Ноте апа Away и 
Tournament, като от имената им е Ha- 
пълно ясно какво може да се. очаква. 
Сред тъжните факти около UEFA 
Champions League се откроява лип- 
сата на каквото и да е българско 
участие в играта. В това няма нищо 
учудващо. Все пак още от името 
става ясно, че иде реч за клуба на 
богатите и можещите, в който бъл- 
гарският клубен футбол още не е 
успял да се включи. Единствената 
косвена форма на присъствие е 
свързана в играещите за чужди ти- 
мове качествени български футбо- 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 
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листи. Ако някой ден родните клубо- 
ве докажат качества и се преборят 
за участие в Шампионската лига, 
може би ще имаме възможност да 
видим и наше участие, но засега то- 
ва не е особено реалистично. 
Визията на UEFA Champions 
Геадие 2004-2005 не се отличава 
кой знае колко от традиционното 
есенно издание. Един от неприятни- 
те моменти е липсата на възмож- 
ност сами да определяте графични- 
те настройки. В случая играта прави 
това автоматично и ако разполагате 
с по-слаба машина, може да бъдете 
неприятно изненадани от постната и 
доста грубовата гледка, която не 
търпи каквато и да е корекция. При- 
ятно впечатление прави включване- 
то на образа на мениджъра, който 
се появява под различни форми на 
екрана в някои от по-критичните мо- 
менти от срещата. Това придава до- 
пълнителна динамика и автентич- 
ност на зрелището, тъй като са ясно 
забележими неговите реакции на 
случващото се по терена. Той може 
да бъде твърде разгорещен в дава- 
нето на напътствия, да се радва при 
гол или да изглежда притеснен и 
ядосан при негативен развой на ма- 
ча. Когато към това добавим свежо 
представените медийни отзиви във 
връзка с постиженията на отбора, 
няма как да не почувстваме допъл- 
нителна доза реализъм в изживява- 
нето на поредната футболна игра 
на ЕА Sports. По отношение на звука 
не смятам, че има да се каже нещо 
различаващо се драстично от НЕА 
2005. Обичайно високото ниво на 
музиката и цялостното звуково 
оформление са изцяло в рамките на 
високия стандарт на ЕА Sports. 
Дали си струва да се харчат до- 
пълнителни пари за новата UEFA 
Champions League 2004-2005? Това 
въпросът, който е трудно да получи 
еднозначен отговор. Със сигурност 
той би следвало да е утвърдителен 
за всички фанатични почитатели на 
поредицата и на ултракомерсиалния 
турнир, наречен Шампионска лига. 
За другите остава познатата гледка 
от есенното издание, примесена с 
някои новости в геймплея и естест- 
вено украсени с най-големите звез- 


ди в еврофутбола. 
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Ш WOW Entertainment / Sega W www.sega-europe.com Ш Point апа Shoot ШРЗ 1 GHz, 128 МВ ВАМ, 64 МВ Video №1 СО 


Може да звучи странно, но винаги съм харесвал 
Тһе House of {ће Dead и подобните на нея игри тип 
"point апа shoot". Вероятно заради простотата на 
геймплея, който не изисква нищо друго освен реф- 


лекси и малко съобразителност и е много подходящ 


за няколко минути неангажираща игра. Истинската 


тръпка при тези заглавия е за притежателите на light 


дип, но сред РС геймърите тази играчка не е разп- 


ространена. Почти съм убеден, че Sega нямат особе- 


на далавера от компютърната версията, но те си 


знаят най-добре. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


не е била сред най-откроява- 

щите й се качества. Тя е в иг- 
рата само защото на никой не му е 
приятно да го набутат в къща с все- 
възможни изроди и да не му кажат 
защо е там и за какво се бори. Но в 
момента, в който разберете отгово- 
рите на тези два въпроса, останала- 
та част от историята спира да ви ин- 
тересува, не че има още кой знае 
какво от нея. И все пак накратко от- 
носно случващото се в играта. Дейс- 
твието се развива 20 години след 
предишната част. В началото пое- 
мате ролята на Томас Роуган (агент 
от AMS) и още една жертва... парт- 
ньорът му де, които са в някакъв ла- 
бораторен комплекс пълен със зом- 
бита. Играта с тях продължава по- 


И сторията на поредицата никога 
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малко от пет минути, тъй като биват 
обезвредени и съдбата им остава 
неясна. Две седмици по-късно дъ- 
щерята на Томас Лиса и Джи от 
ТНоШ2 пристигат в комплекса с Ha- 
дежда да го намерят и, разбира се, 
от тук нататък ще следите играта от 
тяхната гледна точка. Нямам наме- 
рение да ви разказвам цялата исто- 
рия, включително и кой, как и защо 
е създал зомбитата, с които ще си 
имате работа. Не се притеснявайте, 
ако не сте играли предишните час- 
ти, играта дава доста добра предс- 
тава за какво иде реч... ако изобщо 
ви интересува. 

И тук, както и в предните части, 
основната ви задача е да гърмите 
по зомбита. Нямате контрол върху 
персонажа си. Той си се движи и 


PRESS STARI ВИ 
CREDIKS 


гледа накъдето си поиска. От вас се 
изисква само да насочвате мерника 
му към гадовете и да натискате спу- 
съка. В тази игра дори не е нужно 
да презареждате, защото това вече 
става автоматично. Разбира се, съ- 
ветът ми е да не разчитате много на 
това, защото презареждането става 
бавно (е, не много, но все пак) и мо- 
же да ви коства живот, така че пре- 
зареждайте ръчно, когато имате 
възможност. В предните игри поня- 
кога се налагаше да спасявате раз- 
ни хора от лапите на зомбитата, ка- 
то това можеше да ви донесе бонус 
живот или да ви отнеме един такъв 
в зависимост дали спасите, или зас- 
треляте човека (което не бе много 
трудно). Тук ще се налага да спася- 
вате единствено партньора си, но 
дори и да не успеете няма да загу- 
бите живот. Както и преди до фина- 
ла може да се стигне по няколко 
различни пътя, като в предните час- 
ти по кой път ще поемете се опреде- 
ляше по това кого ще спасите и ко- 
го няма. Но липсата на хора за спа- 
сяване води до промяна на това и 
сега изборът на пътя го правите от 
меню. В интерес на истината, до 
колкото успях да видя с изключение 
на първия избор останалите нямат 
особено значение, защото така или 
иначе минавате през всички други 
локации, но просто по различен ред. 

През 2002 година играта изглеж- 
даше повече от прилично за Хрох. 
Сега обаче не е нищо особено. 
Главните герои и особено Лиса изг- 
леждат странно. Като модели са 
добре, но текстурите и осветление- 
то им куцат генерално. За щастие 
този път са озвучени малко по-про- 
фесионално, макар диалозите да са 
си все така смешни при това не 
умишлено. Играта е значително по- 
лесна от предшествениците си. За 
това спомага автоматичното преза- 
реждане и фактът, че сте с пушка, а 
не с пистолет, както бе преди. Мина- 
ва се за около половин час и това 
според мен е сред по-големите и не- 
достатъци. 
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САМЕ CLUB u Recycle bin 


Тъжните 
резултати от 
алчността 


№ Рпепотеда 

№ www.moorhuhn.de 

ШР 350 СНг, 128 МВ ВАМ, 
2 МВ Маео 

E Pinball 

E1 CD 


№ Moorhuhn Adventure е най-забавната ma- 
са. Ако имаше и високи разделителни 
способности, дори щеше да е приятна. 


От няколко години насам гер- 
манската фирма Рһепотейіа успя- 
ва със завидно постоянство да 
експлоатира успеха на своя еле- 
ментарен аркаден екшън 
Moorhuhn. В резултат на това се 
появиха какви ли не игрици с пер- 
натите същества. Като се почне 
от посещения в Дивия запад и се 
стигне до никак не лошия 
Moorhuhn Кап. Поредното отроче 
с кокошки в главната роля е фли- 
пер и носи заглавието Moorhuhn 
Pinball. 


Никола патов 
даграоуб рссдатез.сот 


от Рпепотеда са попрекалили 

със своята алчност да изкарат 
още някое и друго евро от успешния 
си продукт. При това са прекалили 
по един невероятно нагъл начин, 


3 а съжаление, тук вече хората 


|: 


КЕФОМЕТЪР 2 


№. Moorhuhn Kart е повече от прилична 
и предлага игра с четири топки. 


който успя да заличи всичките доб- 
ри впечатления, които тази малка 
германска фирма бе успяла да нап- 
рави до момента. 

След инсталацията на Moorhuhn 
Pinball ви очаква 


съвсем стандартен си- 
мулатор на флипер. 


При това с цели пет маси. Човек 
направо би казал, че това звучи при- 
мамливо. И на мен ми звучеше и за- 
това си и причиних играта. Както е 
видно от заглавието, специфичното 
в случая е, че всичките маси имат 
обща тема и тя е вързана с любими- 
те на стотици хиляди хора кокошки 
от поредицата Моотийп. Дотук 
свършват и добрите новини за фе- 
новете на кокошките изобщо и фли- 


< Moorhuhn Wanted е по мотиви 
от едноименната игра. 


мм\№.рссдагпеѕ.согп 


2. 


№. Приключенията в дискотеката са пълна скука. 


перите в частност. Това, което след- 
ва след пускането на играта, все ед- 
но е излязло от най-лошите кошма- 
ри на някои геймър. Героите от 
Рпепотеда явно са проспали noc- 
ледните 20 години, защото гледка- 
та, която се ширва по екрана, би 
могла да предизвика истински въз- 
торг, но....в началото на 90-те годи- 
ни. С ръка на сърцето съм готов да 
се закълна, че произволен флипер 
на 2151 Сепигу за ООЅ има по-добра 
визия и поне същата физика като 
Moorhuhn Pinball. А това въобще не 
е добър атестат, защото игрите на 
2151 Century бяха страхотни хитове, 
но те все пак са публикувани в пери- 
од, когато 386 на 20Мпг се считаше 
за страхотен процесор, а 4 МВ ВАМ 
бяха направо лукс за милионери. Не 
знам на кой му е хрумнала идиотска- 
та идея да използва разделителна- 
та способност 640х480 и да кара ма- 
сите да скролират, но в други по- 
добри игри такова чудо не се прак- 
тикува поне от средата на 90-те го- 
дини на миналия век. С това безу- 
мие програмистите на Moorhuhn 
Pinball за успели да убият по особе- 
но жесток начин в зародиш иначе 
никак нелошата концепция на сами- 
те маси. Те предлагат доволно ко- 
личество рампи и мишени, които при 
по-нормална графична реализация 
дори биха доставяли удоволствие. В 
настоящия си вид обаче Моотийп 
Pinball е възможно най-лошата 
оферта от света на флиперите и до- 
ри най-аматьорската версия на ня- 
коя класическа маса за Visual Pinball 
(виж стр.41) не само че е напълно 
безплатна, но и доставя хиляди пъ- 
ти по-голямо удоволствие, защото 
там авторите поне имат на разполо- 
жение високи разделителни способ- 
ности. Обобщено казано - бягайте 
далеч от тази игрица, дори да сте 
големи фенове на поредицата 
Moorhuhn. Тя просто няма да ви 
предложи абсолютно нищо, което 
да си заслужава. А най-страшното в 
цялата история е, че играта носи и 
подзаглавието "Мо!.1", което навеж- 
да на страховитата мисъл, че 
Рпепотеда имат пъклени планове 
да пускат и още флипери от света 
на кокошките... 
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| да 
| ѓ картинка, меподия, пого, 
в. а UNU шема 


За едноиветни пога и монофонични меподии 


Изпратете Като SMS Кода на избраното от Вас лого или рингтон на mea. 1100 (за 
абонати на М-Те! и Globul), като добавите соотВегтната буква след него: 
за Alcatel 
за Nokia 
за Siemens 
m за Samsung Цена на SMS - 1.00 лв. без ДДС. 


За иветни nora, картинки, теми, анимации и попифонични меподии 
Изпратете kamo SMS Кода на избраната om Вас мелодия, цветно лого, картинка, 
анимация или тема на mea. 1200 (за абонати на М-Те! и Globul) без значение Какъв е 
гпелефонот Ви. Чрез SMS ще получите парола. 


Отидете през гпелефона на адрес wap.hicomm.bg, Воведете паролата В отвори- 
лото се празно поле и натиснете пехї. Пена на SMS - 2.00 лв. без ДДС. 


Поддържаните гпелефони са по официални данни на производителите и списание 


На адрес wap.hicomm.bg можете да проверите настройките и Възможностите на 
Вашия апараг с безплатните ни предложения за Картинка и мелодия. 


| | 
ВОИ оо рау меподии > анимации 
| BZHMNM BZSXGP James Bond 
| BZQABVM BZWYVP Pulp Fiction GSM 
| BZFKNM BZUWNP X-Files 
| BZYSVM В22ЕХР Детство мое . пуксепа 
| BZWPWM BZRWDP Krokodila Gena 
-| BZUSDM В22ХЈР Red Army Kalinka 
-| BZYFWM BZYBDP Eagles - Hotel California 
| ВМЕОМ BZXXYP ЦИ Jon & The Eastside Boys - Се! Low 
| ВРАРРМ BZUNSP 50 сем - РІ.М.Р 
| ВРМНОМ В22ЕЈР Benny Benassi - Satisfaction 
| BZJGWM BZMYBP Ludacris - Move Bitch 
„| BZYGGM BZNNQP Deep Purple - Smoke On The Water 
„| BZFABM BZNDUP KMC & Sandy - Get Better 
| BZFGPM BZFKNP James Brown - | Feel Good 
-| BZYYHM BZGQAP Lorna - Papi Chulo 
| В200ОМ BZXUPP Metallica - Unforgiven 
| BZFAMM BZDEXP Таркан - Дуду 
| В2ЈКСМ В2КТХР Rolling Stones - Satisfaction 
| BZBSBM В2КААР Aventura - Obsession 
| BZZDHM BZUUVP Ball Расе - 8-am облак 
| В2ВЕСМ В2ТОАР 02 - Две следи 
| В2СОКМ В2КСАР Г-н 100 Кила - Баунс 
| ВВТНАМ BZAZEP Руши Видинлиев - Ти беше 
| BZGAMM В2ҒОВР Каффе - Вместо мен 
| В25ОВМ В2ЈЕМР Мишо Шамара - Фенки фенки 
| BZSSHM В2ҮАМР Usher & Ludacris - Yeah EE ща 
| BZPFYM В2АСВР Britney Spears - toxic | В7СЕОА 
| BZNMKM BZUYFP Sugababes - Too Lost In You 
| папи AOO O Е ни 


| уветни 
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САМЕ CLUB u Review 


Country Justice 


Revenge о 


№ З Romans / ValuSoft W www.3romans.com W P 800 Mhz, 256 МВ ВАМ, 64 MB Video, 800 MB HDD 


ithe 


www.pccgames.com 


ednecks 


Шекшьн №1 CD 


В рубриката "На! Of Fame" в mn- 
налия брой споменах играта 
Недпеск Натраде. В нея двама 
американски селяни-алкохолици 
трябва да спасят кравата си, отв- 
лечена от извънземни. Тук също 
се разказва за селяни-алкохоли- 
ци, само че вместо крава е отвле- 
чена коза. Това ме накара да мис- 
ля, че авторите на Country Justice 
са се опитвали да копират и да 
плагиатстват най-нагло. Оказа се, 
че греша - играта има своя собст- 
вена атмосфера и се отличава от 
творението на Хаїгіх. 


Веселин Жилов 
sizyfus @abv.bg 


така, B Country Justice поемате 
И ролята на затъпял селянин, 

който живее в каравана. Дока- 
то се наливате с огнена вода, жена 
ви ви съобщава отрезвяваща нови- 
на. Неизвестен злосторник е отк- 
раднал козата Дикси! Няма как, вре- 
менно зарязвате пиенето и отивате 
да спасявате отвлеченото животно. 

Започвате игра в малко градче, в 
което се разхождат ваши съседи. 
Не отнема много време да установи- 
те, че нещо не е наред. В двора на 
братчеда има яйца, от които се из- 
люпват кокошки-мутанти. И това е 
само началото. Оживяващи храсти, 
гигантски водни кончета, триглави 
кучета, озверели крави... Враговете 
в тази игра са адски забавни, защо- 
то са взети от реалния живот. Тук 
трябва да вметна и нещо за вашите 
съселяни. Ако някой от тях бъде 
убит, а трупът не бъде надлежно 
разчленен, той след време ще се 
превърне в зомби. Затова обезгла- 
вяването (или разстрелването) на 
трупове се превръща в обичайна 
практика. 

В крайна сметка се оказва, че ре- 
ката, от която повечето хора пият, е 
замърсена от фабрика, в която са 
извършвани незаконни експеримен- 
ти... Вие се качвате на раздрънкана- 
та си таратайка (можете да шофи- 
рате и превозни средства) и отивате 
на посещение в атомната електро- 
централа наблизо. Въпросната елек- 
троцентрала е главният виновник за 
случващото се... 

Извън града със сигурност ще се 
поблазните да газите коне, крави и 
елени. Трябва да ви предупредя, че 
ако тези животни са зомбита, те със 
сигурност ще ухапят возилото ви 
преди да ги сгазите. От това нама- 
лява здравето му, затова не прека- 
лявайте. Друго важно събитие по 


пътя към близката АЕЦ е срещата 
ви с един приятел, който ви помага 
в битките и в една загадка. 

Играта се стреми да бъде разно- 
образна. Това и придава необичайна 
свежест. Има много дребни изнена- 
ди. Например в индианското гроби- 
ще (“Малкия Стоунхендж") можете 
да променяте метеорологичното 
време. Сещам се и за забавните 
случки, които ви съпровождат, дока- 
то си проправяте път с лодка през 
блатото. Забравих да спомена и то- 
ва, че пиенето на алкохол ви прави 
по-силен и по-смел, докато не изт- 
резнеете. (В Недпеск Ватраде оба- 
че алкохолизмът беше много по- 
добре използван в геймплея.) 

Всичко това звучи прекрасно. За- 
що тогава Country Justice е получи- 
ла оценка 2? Защото е пълна с ло- 
гически недомислици и всевъзмож- 
ни бъгове (описването им би отнело 
цялата страница). Програмистите са 


$ | ИЯ 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


| 


ое АГА 


се опитали да направят физичен 
модел и ragdoll за телата, но се е 
получила някаква пародия на физи- 
ка. По същия начин стоят нещата и 
с визията, която е ограничена до ек- 
зистенциалния минимум. 

Факт е - старали са се хората, не 
е като да не са се старали. Но ре- 
зултатите са трагични. Персонажи- 
те са анимирани ужасно, гледат с 
празен поглед в нищото. А на ви- 
деокарта Надеоп 9600 всичко това 
сече, та се къса. (Моят съвет е: при 
много същества на екрана намалете 
видимия хоризонт, но когато шофи- 
рате, го увеличете, за да виждате 
планините.) 

Аз се забавлявах с Country Justice 
просто защото е различна. За раз- 
лика от комерсиалните заглавия тя 
си позволява простотия и свежест, 
на която те нямат право. Но играта 
е правена от аматьори, пълна е с не- 
домислици, а и всяка простотия за- 
бавлява само за известно време. 
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GAME CLUB а Review 


IASG 


SimRacing 


Здрава жега 
по пистите на Америка 


E EA Sports 


E Driving ШР 1 GHz, 256 MB ВАМ, 32 MB Video 


Ш www.easports.com/games/nascarsimracing 
E2 CD's 


Бързи коли, тотално напреже- 
ние, рев на супермощни двигате- 
ли, мирис на бензин и многохи- 
лядна ентусиазирана публика. То- 
вае атмосферата около всеки 
старт от американската поредица 
автомобилни състезания, нарече- 
на МАЗСАВ. И ако на стария кон- 
тинент тези надпревари не се рад- 
ват на кой знае какво внимание,. 
то в Щатите положението е съв- 


сем друго и има защо... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


ЕА Сатез да пуснат на 
качествена МАЗСАВ игра е ня- 
как странно и объркващо. От една 
страна, повечето елементи от игра- 
та недвусмислено подсказват кой е 
разработчикът, но от друга - усеща- 
нето е за нещо различно от досега 
вижданото от този издател. Пишей- 
ки ревюто, посветено на тази типич- 
_ но американска надпревара, аз съм 
_ все още под впечатленията, натру- 


п ървото впечатление от опита на 


° пани при сблъсъка ми със страхотна- 


та СТВ – FIA СТ Racing бате. Очак- 
ванията към игри, които пресъзда- 
ват съществуващи състезания, 
обикновено са насочени към макси- 
мално възможния реализъм. Почи- 
тателите на подобни заглавия са хо- 
ра, готови да отделят нужното вре- 
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ме за овладяването на автомобила, 
проучването на всички негови осо- 
бености и правенето на съответните 
настройки. Затова те са повече от 
взискателни, знаят какво искат и го 
тьрсят упорито във всяка подобна 
игра. 

Макар на пръв поглед стартовете 
да изглеждат достатьчно скучни, 
дори за привикнал почитател на ев- 
ропейската концепция за автомо- 
билни състезания като мен, бяха 
нужни не повече от десет минути с 
първата ми МАЗСАН игра, за да усе- 
тя невероятната тръпка от убийстве- 
ното напрежение. На пръв поглед 
всичко е някак монотонно. Пистите 
са овални и доста къси, а когато 
прибавим изравнените характерис- 
тики на автомобилите, като че ли се 
натрупват достатъчни основания да 
си кажем, че МАЗСАН е някакво 
съмнително забавление за амери- 
канци. Всъщност всичко това озна- 
чава друго - на преден план изли- 
зат уменията, издръжливостта, же- 
лезните нерви, подготовката на еки- 
па и не на последно място опитът на 
пилота. Затова не бива да се учуд- 
вате на средната възраст на участ- 
ниците в NASCAR. Тя е по-висока 
отколкото в някои други автомобил- 
ни състезания, но е трудно да се ка- 
же дали това е някакъв недостатък, 


www.pccgames.com 


или по-скоро предимство. 

За създаването на МАЗСАВ 
ЅітВасіпо е събран впечатляващ 
екип, съставен от хора от Papyrus, 
както и дизайнери и други специа- 
листи, свързани с разработката на 
Е1-игрите на ЕА Sports. Доколко те 
са успели да се справят със задача- 
та да превърнат виртуалния 
NASCAR в тотален хит, е леко cno- 
рен въпрос. Въпреки това играта 
има своите достойнства, които не 
могат да бъдат пренебрегнати лес- 
но. Сред тях се откроява тоталният 
стремеж към реализъм в пресъзда- 
ването на трасетата и физиката на 
автомобилите. В тази част от разра- 
ботката активно участие със своите 
познания и опит са взели някои от 
популярните имена в NASCAR като 
Ryan Newman и Dale Earnhardt Jr. За 
разлика от конзолните версии, тук 
може да получите екстри като уп- 
равление и поглед вътре от пилотс- 
ката кабина и чувствително подоб- 
рена и базирана върху реални теле- 
метрични данни динамика на състе- 
зателните автомобили. Като стана 
дума за телеметрия, в играта при- 
съства специално допълнение, с чи- 
ято помощ може да проследите точ- 
ка по точка и секунда по секунда 
промените в десетки технически по- 
казатели. Това позволява да полу- 


Í Cheerios i 


чите ясна представа и да направите 
необходимото, така че да усъвър- 
шенствате своите резултати в след- 
ващите стартове. Разбира се, за да 
се ориентирате в морето от данни, 
ще се наложи да отделите:доста 
време в запознаване с подробности- 
те, тъй като понякога те са:от реша- 
ващо значение. Я 

Усещането за автомобила е ав- 
тентично, но все още има някои еле- 
менти, които би трябвало да се до- 
изпипат. Управлението с клавиатура 
е достатъчно прецизно и за разлика 
от други подобни игри дава възмож- 
ност за постигането на прилични ре- 
зултати. Добре да имате на разполо- 
жение с добър волан, защото само 
така ще може да се потопите по- 
пълно в надпреварата и ще почувст- 
вате резултата от усилията на раз- 
работчиците да създадат максимал- 
но реалистично забавление. 

В играта на ЕА Sports са включе- 
ни солиден брой истински писти. 
Според създателите те са изпипани 
изключително детайлно, така че 
разликите с оригинала да бъдат ми- 
нимални. Сред заклетите фенове се 
чуха някои недоволства, че липсва- 
ли някои от пистите, по които се 
провеждат състезанията в реалния 
живот. Освен автентичните присъст- 
ват също три измислени и създаде- 
ни от разработчиците трасета, кои- 
то също крият интересни изненади. 
Ако свързвате МАЗСАН единствено 
и само с овалната форма на писти- 
те, тук със сигурност ще се сблъска- 
те с доста голяма изненада. На съо- 
ръжения от типа на Infineon Raceway 
всичко е различно. Тя предлага из- 
живяване, съпоставимо с някои от 
известните европейски състезател- 
ни трасета, изобилстващи от завои 
и съвсем различни от обичайните 
предизвикателства. Гарантирам ви, 
че след като сте свикнали с еднооб- 
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разните обиколки, сблъсъкът с по- 
добна писта в първите моменти гра- 
ничи с истински кошмар. 
Включените коли са разпределе- 
ни в три серии, като трябва да се от- 
бележи присъствието на модифици- 
рани камиони. Макар те като начин 
на управление и мощност се отлича- 
ват сериозно от познатите ни състе- 
зателни автомобили, състезанието с 
тях е изключително забавно. 
NASCAR ЅітВасіпо не е от игри- 
те, които могат да бъдат определе- 
ни като повърхностни и забавни рей- 
съри. За да се достигне съвършенст- 
во, са нужни не само достатъчно 
тренировки и перфектно владеене 
на автомобила, но и постигане на 
яснота както за правилата, така и за 
цялостната философия на това ти- 
пично американско състезание. Ка- 
рането броня до броня изисква мно- 
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го търпение и хладнокръвие, тъй ка- 
то всяко недоглеждане или миг нев- 
нимание може да доведе до изклю- 
чително пищни катастрофи. От ог- 
ромно значение е също спазването 
на желязна тактическа дисциплина. 
Всяко своеволие в това отношение 
силно намалява шансовете за побе- 


да. 

Като визия NASCAR ЅітВасіпо не 
е най-доброто, което може да се ви- 
ди в този жанр. Моделите на авто- 
мобилите са леко ръбести и грубова- 
ти, което донякъде разваля удовол- 
ствието от играта. Нощните старто- 
ве изглеждат твърде постно, а 
оформлението на трибуните е да- 
леч от пъстрото зрелище, което мо- 
же да се види в телевизионните из- 
лъчвания на МАЗСАН. Видеоповто- 
ренията на състезанията са на при- 
лично равнище. Разнообразните 
гледни точки на камерите осигуря- 
ват жива и автентична картина, пре- 
създаваща събитията по трасето. 

Очевидно в следващите няколко 
години феновете на най-американс- 
кото автомобилно състезание ще 
трябва да се задоволят с продукти- 
те на ЕА. За кой ли път това е ком- 
панията, която охотно вади големи- 
те пари и пазарува на едро лиценз- 
ни права. Играта има достатъчен по- 
тенциал като внимание към детайла 
и разнообразни игрови варианти. 
Въпреки изказаните критични мне- 
ния от страна на някои специализи- 
рани издания и смесените чувства 
на геймърите, NASCAR ЅітВасіпо 
със сигурност ще бъде сред загла- 
вията, които ще имат какво да пред- 
ложат на запалените фенове на 
виртуалните автомобилни състеза- 
ния в следващите си издания. 
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Смесица между 
Diablo и Ѕерїегга 
Соге В древен 
Китай 


Китайската митология е инте- 
ресна и увлекателна - в нея има 
странни същества, вещици, ду- 
хове и по-различни порядки за 
морал. На фона на митологията 
на европейските страни, която е 
дълбоко пропита във фентъзи- 
то, тя изглежда екзотична и инт- 
ригуваща. А не всеки ден изли- 
за игра, в която ще имате въз- 
можност да се докоснете до ми- 
товете и легендите на една от 
най-древните култури. 


Стефан Кънев 


адчагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


eal of Evil е разработена от ки- 
тайската фирма Object Software. 


Това не е първата им игра с 
дълбок мотив от собствената им ис- 
тория - от списъка с разработените 
им продукти, личи че това е по-ско- 
ро тяхна тясна специализация. Раз- 
пространител на играта са СМХ 
Меда, които също не са известни с 
нещо особено. Дълго време гледах 
скептично, като разбрах че ще тряб- 
ва да пиша за едно доста неочаква- 
но ВРО с име, което ми звучи като 
„Тюлена на злото“. Питах се дали 
ще си струва? 


Историята 


Действието в Seal of Evil се разви- 
ва в древен Китай (по-точно негова 
магическа алтернатива), през перио- 
да 476 - 206 г. преди Новата ера, 
известен като „Воюващите царства“. 
Това е времето след падението на 
една от най-дълголетните китайски 
династии, когато империята е разпо- 
късана. Владетелят на едно от пар- 
чета - провинцията Чин (Оп) - е об- 
ладан от идеята да ги събере под 
едно знаме и да обедини древен Ки- 
тай (легендата, главен мотив във 
филма „Герой“). Но той не е добрият 
крал от приказките, а злият тира- 
нин, който няма да се спре пред ни- 
що за да постигне целите си. 


SCA 


Ш GMX Media/Object Software 
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Вие поемате ролята Ha младата 
вещица Лин Уей (Lin Wei), дъщерята 
на вожда на Източна Баю (Еаз! 
Ваіуие) - една от провинциите. Над 
безгрижния й живот е надвиснала 
сянката на армиите на Чин, които 
няма да се спрат пред нищо, за да 
направят нейните земи част от вла- 
денията си. Нещата се влошават, 
когато вождът загива мистериозно, 
последван от главния магьосник. За- 
едно със своите приятели тя тръгва 
на пътешествие да търси начин да 
опази своите земи от войските на 
Чин. 

Seal of Evil съчетава историята и 
митологията на Китай по един инте- 
ресен начин. Ще видите вещици и 
магьосници да се бият срещу стран- 
ни същества като риби-скорпиони 
или дървесни демони. Той е населя- 
ван още от хора-зверове, гиганти и 
най-различни странни същества, 
обитаващи китайските предания (и 
такива, които не ги населяват). Иг- 
рата ще ви представи един интере- 
сен поглед върху древните митове и 
легенди на най-населяваната на 
днешна дата държава. 


Геймплеят 


Играта представлява ВРО с из- 
вестна доза екшън и малка щипка 
quest. Битките и екшъна са почти 
сору/раз!е-нати от тези в Diablo – 
протичат в реално време и контро- 
лите са почти идентични. Но същес- 
твуват няколко разлики - в Seal ої 
Evil управлявате повече от един re- 
рой и може да паузирате играта, на- 
тискайки интервал. Това ви позволя- 
ва да използвате елементарни от- 
борни тактики. Макар че групата ви 
може да достигне до максимум пе- 


А Често ще ви се Ha- 
лага да се екипи- 
рате в зависимост 
от елементите на 
противниците ви. 


< Китното малко 
родно градче. 


тима героя, които ще срещнете из 
пътешествията си, в даден момент 
може да се сражавате само с трима. 
Всеки от тях има уникални способ- 
ности, подходящи за различни ситу- 
ации и често ще размишлявате да- 
ли не е по-добре да замените убий- 
цата (аѕѕаѕѕіп) с магьосника, или об- 
ратното. 

Интересен мотив в Seal of Evil е 
този за Петте елемента - Метал, 
Вода, Дърво, Огън и Земя - присъст- 
ващи почти навсякъде в играта. 
Всеки от елементите има взаимо- 
действия с останалите - например 
Земя се превръща в Метал, Дърво 
се превръща в Огън или Земя спи- 
ра/унищожава Вода, а Вода спи- 
ра/унищожава Огъня. Тези взаимо- 
действия се проявяват по най-раз- 
личен начин в играта. Например ста- 
тистиките на героите са именно пет- 
те елемента (Метал дава атака, Зе- 
мя дава защита ит. н.), като всеки 
герой има афинитет към елемента, 
който е развил най-много. Освен съ- 
отборниците ви, противниците и 
предметите също имат своя еле- 
мент - броня от Земя може да дава 
по-голяма защита на герой с афини- 
тет към Земя или пък противник с 
Огън ще вкарва по-малки щети на 
герой с афинитет към Вода. Това 
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важи и за техните магии и умения — 
наличието на висок показател Огън 
или оръжие с елемент Дърво могат 
да увеличат силите им. Героите във 
вашия отбор обикновено ще имат 
афинитет към различни елементи, 
което прави доста важен подбора 
на съотборници и тактики при по- 
трудните битки. 

Друга интересна идея е тази, че 
може сами да си правите предмети 
(Кет Creation). По време на игра ще 
намирате най-различни компоненти, 
от които със способностите на глав- 
ната героиня ще може да създавате 
предмети - оръжия, брони, огърли- 
циит. н. Това ще се оказва много 
удобно, ако ви потрябва жезъл с 
Огън или меч с Метал. 

За нещастие, и двете идеи не са 
реализирани оптимално - нито в ръ- 
ководството, нито в самата игра по- 
лучавате достатъчно информация 
за това до каква степен си въздейс- 
тват елементите или как е най-ра- 
зумно да похарчите си точките за 
развитие. Няма да намерите и пояс- 
нение за това как се правят предме- 
ти - авторите казват да се експери- 
ментира, но аз поне загубих доста 
време в разучаване на всевъзможни 


комбинации, които не постигаха ни- 
що по-добро от това, което можех 
да си купя в някой от градовете. 

Откъм ролевата игра, Seal of Evil 
няма да ви предложи нещо повече 
от някое конзолно грд. Диалозите са 
семпли и обикновено се свеждат до 
два-три избора между двойки реп- 
лики. Куестовете и неигровите пер- 
сонажи не са задълбочени и рядко 
ще правите нещо повече от „убий 
този и донеси онова“. Акцентът тук 
е върху битките и екшъна, не толко- 
ва върху историята или интеракция- 
та с неигровите персонажи. 


Графиката 


Seal of Evil ви предлага 20 графи- 
ка в режим 800х600 или 1024х768 - 
скромно, но задоволително за таки- 
ва системни изисквания. Изображе- 
нията са красиви и галят окото — 
дърветата, къщите и камъните - це- 
лият терен изглежда много приятно 
нарисуван. Анимациите на героите и 
cut сцените търпят сериозна крити- 
ка. Персонажите и враговете им се 
движат малко сковано по терена, а 
някой „филмчета“, реализирани с 
машината на играта изглеждат нап- 


А Войниците на Чин са могъщи, но не са предизвикателство за младата Лин Уей. 


А Битка с голям и 
грозен гигант. 


4 Концепцията за 
петте елемента 
има важна роля в 
създаването на 
предмети. 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Системата за раз- 
витие на героите 
много наподобява 
тази на Diablo. 


раво нелепо. Seal of Evil не ви пред- 
лага възможност да се възползвате 
от една по-модерна конфигурация – 
опциите й за модификация на външ- 
ния вид са минимални и дори на 
максимум няма да ви покаже нещо 
особено. 


Звукът 


В играта има много приятни мело- 
дии с китайско звучене. Те ще ви 
потопят в спокойната и жизнерадос- 
тна атмосфера на родното ви селце 
или ще ви настройват батално по 
време на битка. Музиката е много 
хубава и допринася по страхотен на- 
чин за изграждане на атмосферата. 
От друга страна, само малка част от 
диалозите са озвучени – а когато 
попаднете на такива, ще ви се иска 
да не бяха. Изпълнението на актьо- 
рите е под всякаква критика - геро- 
ите говорят бавно и неемоционално, 
като някои избори на гласове са 
твърде неуместни. Докато ги слу- 
шах, не успях да се отърся от усе- 
щането, че пет-шест човека озвуча- 
ват цялата игра. 


В заключение 


Добрите идеи и лошата им реа- 
лизация - неактуалната графика, 
лошото озвучаване на диалозите и 
липсата на каквато и да е подробна 
информация за системата на игра- 
та ме възпират да дам по-висока 
оценка на Seal of Evil. Тук ще вмет- 
на, че всички персонажи в играта 
носеха типично китайски имена, ко- 
ито звучат почти еднакво и трудно 
се оправях кой кой е. Но въпреки 
тези недостатъци Seal of Evil е eg- 
на приятна игра, ako желаете да 
разнообразите или ако имате по- 
стара конфигурация. Макар малко 
тегава в началото, играта е забав- 
на и няма да се съжалявате за вре- 
мето, посветено на нея. 
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Забавление за малки и големи | 
Ш Pangea Software / РипНоизе Interactive Ш www.pangeasoft.net Ш РЗ 800МНг, 128 МВ ВАМ, 16 МВ Video Шагсаде №1 СО 


Птеродактил стреля със само- 
насочващи се ракети. Динозаври, 
размахващи големи оръжия. Екс- 
плозии, електрически бариери, 
минни полета в праисторията. 
"Брей, и това доживях", си мис- 
лех аз, докато разглеждах кар- 
тинки от играта. Реших, че ме 
очаква нещо доста дебилно, веро- 
ятно кандидат за Recycle Вт, но 
се оказа, че Мапозаиг е изключи- 
телно приятна аркадна игра, дос- 
та пристрастяваща при това. 


Веселин Жилов 


згу из Фару.Ба 


алко предистория. Първата 

част на играта е излязла само 

за компютри Macintosh. В нея 
се разказва за това как нанозавър 
от бъдещето е изпратен в праисто- 
рията, за да спаси яйцата на раз- 
лични видове динозаври. След като 
ги занася в своето време обаче, не- 
щата се объркват, което обосновава 
появата на втора игра. Виждате ли, 
нанозаври-терористи открадват спа- 
сените с толкова труд яйца, за да ги 
обучат и да създадат от малките 
еничари своя собствена фанатизи- 
рана армия. Вашата задача се със- 
тои в това да върнете яйцата обрат- 
но. (Да ви напомня за Ostrich Runner 
от миналия брой?) 

Разликата с първата част е, че то- 
зи път героят е птеродактил и лети- 
те през цялото време. Летящият гу- 
щер не може да зависне на едно 
място като хеликоптер. Постоянно 
се движите и поради това можете 
без проблем да управлявате само с 
мишката, указвайки посоката и стре- 
ляйки с високотехнологичните си 
оръжия. Обстановката е доста 
враждебна. Забавни са дивите двук- 
раки динозаври, които със стръв 
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подскачат в опитите си да ви доко- 
пат. Интересни са пясъчни червеи в 
пустинята, опасностите в блатата... 
Да не забравяме защитните системи 
= мини, капани, електрически барие- 
ри, механични оръдия, роботи. Изоб- 
що, не можем да се оплачем от ед- 
нообразие. И от детайлност - нап- 
ример дърветата горят, когато оръ- 
дията ги уцелят. 

Основната цел на всички нива е 
да спасите определен брой яйца. За 
целта се снишавате, взимате ги и... 
не, не се увеличава някаква цифрич- 
ка. Държите яйцето в краченца, ако 
ви ударят, то пада... А целта ви е да 
го занесете до най-близкия прост- 
ранствен тунел (от подобен косми- 
чески въртоп сте дошли самите вие 
на планетата). Пускате го вътре и 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


мум.рссаатез.сот 


апохаиг 


отивате да търсите следващото. 


Играта притежава всички свойст- 
ва на истинската аркада: адски 
пристрастяваща, но и доста трудна. 
Почвате с три живота, а те се губят 
толкова лесно. Блъснете се в мина, 
блъснете се в дърво... и край на 
всичко. Ако упорствате обаче, ще 
свикнете. 

Като бонус играта има ит. нар. 
стереоскопична версия. За да се 
възползвате от нея, трябва да има- 
те подходящи очила (със синьо и 
червено прозорче). Нямам място да 
се впускам в обяснения, но идеята 


_ на прозорчетата е всяко око да виж- 
· да различна картина, предназначе- 


на само за него и при наслагването 
да се получи илюзията за дълбочи- 
на. Пробвах, наистина става - сякаш 
мога да се пресегна и да бръкна в 


- самата игра. Усещането за обем е 


страхотно — може да почувствате 
как героят, всички дървета, врагове 
се намират на някакво разстояние 
едни от други, а ако някоя гадина 
скочи към екрана, сякаш направо из- 
скача от монитора към стаята ми! 
Недостатъкът е в това, че цветове- 
те стават много неестествени (ако 
го нямаше този дефект, досега тази 
технология да е превзела света). 

Има и мултиплейър (възможност 
да играят двама души на една ма- 
шина с разцепен екран). Възможни- 
те варианти са: състезание, битка и 
любимото ми Capture Ше egg (съби- 
ране на яйца). Нивата са страхотни 
- странна органична земя, пустиня с 
торнадо, вулкан, скали с кристали. 
Мултиплейърът е най-забавната | 
част от Мапозаиг. За съжаление, eg- 
ва ли ще видя тази игра в българс- 
ките клубове, а за петгодишните 
момченца и момиченца отново оста- 
ва само възможността да газят не- 
винни минувачи в ОТА. 


Ске 


Diablo В Космоса 


— 


E Rebelmind/Excalibur Publishing Ш www.rebelmind.com ШР 600, 128 МВ ВАМ, 16 Mb 30 Video, 600 МВ HDD текшън- ВРО №1 СО 


Само заглавието на тази игра бе 
достатъчно да предизвика смут в 
съзнанието ми и да породи купи- 
ща въпроси. Какво е Максимус? 
Защо точно номер 15? Кой е този 
Ейбрахам и дали Стронг е фами- 
лията му, или става въпрос за ня- 
какъв "силен космически наем- 
ник"? И най-сетне - не можеха ли 
авторите да измислят нещо по- 
благозвучно и най-вече по-кратко, 
което да напишат върху кутията? 


Боян Спасов 
БогапФ рссдатез.сот 


- същата игра в други държави 
се продава под името Зрасе 
Наск, което съвсем компактно и ясно 
описва същността й – хек-енд-слеш 
в стил Diablo, само че върху косми- 

чески декори и с футуристичен 
привкус. 


В същност, да – направили са го 


Максимус ХУ 


В далечното бъдеще политиците 
измислят един много удобен начин 
да отстранят два проблема еднов- 
ременно - престъпността и пренасе- 
леността на Земята. Дори за незна- 
чителни провинения, например пре- 
вишена скорост, неправилно парки- 
ране или тройно убийство, се издава 
присъдата "доживотно изгнание в 
Космоса". Гигантски кораби-затвори 
пренасят надалеч от Земята осъде- 
ните хора, настанени в изкуствени 
биосфери, симулиращи екологията 
на планетите, на които се предпола- 
га, че престъпниците ще създадат 
колонии. Максимус е един от най-го- 
лемите подобни кораби, а цифрата 
ХУ показва, че той носи цели петна- 
десет биосфери, всяка с различен 
климат, фауна и флора. По време 
на пътуването обаче нещо ужасно 
се обърква - Максимус става плен- 
ник на космически феномен, наре- 
чен Черната Небула, а извънземни 
форми на живот проникват в биос- 
ферите и за броени часове унищо- 
жават почти всички затворници. 
Последната надежда на останалите 
човешки същества е 


Ейбрахам Стронг 


Той е бивш космически пехоти- 
нец, който естествено е осъден нес- 
праведливо, след като унищожил 30 
космически пирати и спасил 150 за- 
ложника, въоръжен само с едно ма- 
чете. Изобщо той е цял футуристи- 


герой в играта. 


Y Последният рояк извънземни 
в тази зона пази телепорта. 


У Тези зелени извънземни пашкули 
трябва да бъдат унищожени. 
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Статистиките на Ейбрахам B Haya- 
лото са предварително определени, 
но пътят на неговото развитие зави- 
си от вас - Ейбрахам може да стане 
специалист в близкия бой, в стрел- 
бата отдалеч с примитивни оръжия, 
в използването на модерни оръжия 
и високотехнологични джаджи или 
пък балансиран персонаж, който по- 
назнайва по малко от всичко. За 
трите категории оръжия си има по 
един ключов атрибут - съответно 
Сила, Ловкост и Познания, а четвър- 
тият атрибут - Издръжливост, опре- 
деля жизнените точки. Всеки път, 
когато съберете достатъчно опит и 
вдигнете ниво, ще трябва да разп- 
ределите пет точки за развитие 
между тези четири показателя, кое- 
то всъщност е едва ли не единстве- 
ното трудно решение, което ще ви 
се налага да вземате. 


Космически наемник 


Геймплеят е до такава степен 
аналогичен на този на първото 
Diablo и всичките му други клонинги, 
че не си 
робности. Все пак има и някои раз- 
лики - тук трепете извънземни изча- 
я, вместо 


рите О 


направени и не се генерират случай- 


ува да го описвам в под- · 


ни и фентъзи чудо- 


КЕФОМЕТЪР 


За 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Y В началото npo- 
тивниците не са 
особено страшни, 
но скоро играта 
загрубява. 


„А Тази база е последният бастион на хората в Максимус ХУ. 


но. Технологията се явява аналог на 
магията, а екипировката на героя се 
състои от броня, шлем, щит, оръ- 
жие, до 4 био-модула, даващи раз- 
лични бонуси и до 5 технологични 
играчки, с които можете да постига- 
те разнообразни “техномагични" 
ефекти - например познатите до 
болка телепорт до базата и иденти- 
фикация на непознат предмет. Оце- 
лелите хора на Максимус използват 
енергията за основна валута, а тех- 
нологичните оръжия се нуждаят от 
нея, за да функционират. За щас- 
тие, избивайки безкрайните орди 
ксеночудовища, ще съберете пре- 
достатъчно енергийни клетки, които 
можете да ползвате като муниции 
или пари. 

Играта е очевидно нискобюджет- 
на, но няма съществени недостатъ- 
ци, освен лошото озвучаване и то- 
талната липса на оригиналност - 
тук просто няма да видите абсолют- 
но нищо, което не сте срещали вече 
другаде. Чудовищата са сякаш про- 
извеждани на конвейер, предмети- 
те, които намирате, също не са осо- 
бено интересни. При все това геймп- 
леят е забавен и пристрастяващ - 
може да ви увлече, особено ако ал- 
тернативата е например да учите за 
изпити или да работите. 


SIr Розали ИНИТ 77 


Хайде на мелето 


Ш Konami № www.ko icom МР 800 MH 


различни не 
тях изпадат вся 
да ви се падне б 
здраве и други. Пр 
чатление, че в сингъл пі 
пютърните опоненти чест 
да докопат бонуси 
живота. í 
Битките могат да се 
за когато писах статията за ТММТ: 
манията по костенурките нинджа 


| 


КЕФОМЕТЪР| 


САМЕ СІВ u Review 


MA 
mal 


E Geronimo Games/UbiSoft 


Идеално време, чудесен сняг и ентусиа- 
зирана публика. Време е за състезание. 


Спортните игри са неизчерпаем източник на добри 
идеи. Леко отегчен от тоталната инвазия на ЕА 
Sports, понякога си мисля, че приятните изненади в 
този жанр са на свършване, и точно тогава се появя- 
ва по някое учудващо качествено и интересно загла- 
вие. Вай оп 2005 е такава игра. 


Ангел Тодоров КЕФОМЕТЪР 
агспапде! 8 mail.bg се 
Z 


биатлон не e нещо HOBO. Като 

едно динамично и атрактивно 
зрелище, той не е убягвал от плано- 
вете на геймърските компании, но 
обикновено попадаше в различни 
проекти, посветени на зимните 
олимпиади. Голяма изненада за мен 
беше появата му като самостоятел- 
но заглавие. Едва ли този факт ще- 
ше да попадне в полезрението ми, 
ако като с издаването на Biathlon 
2005 не бяха заети UbiSoft. Играта е 
ориентирана изцяло към немския 
пазар, а причината за това е в лю- 
бопитната статистика, че големите 
състезания по биатлон приковават 
пред телевизорите около девет ми- 
лиона немци. 

За щастие, Ва! оп 2005 предлага 
много по-изпипан и увлекателен 
геймплей от този в различните зим- 
ни игри. Играта е учудващо задъл- 
бочена и е в състояние да предложи 
уникално забавление за всички, кои- 
то обичат биатлона и са готови да 
отделят достатъчно време за усъ- 
вършенстване на уменията си. Има 
няколко важни момента, критични 
за крайния успех. На първо място 
стоят управлението и контролът 
върху състезателя. Явяването на 
състезание изисква перфектно вла- 
деене на движения и прецизност в 
действията на биатлониста. Всяка 
грешка води до нелепи падания и 
фатално изоставане. За спускания- 


В същност идеята за компютърен 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Добре е да на- 
бера инерция, 
за да не хабя 
излишни сили 
при изкачва- 
нето. 


Може да съм пос- 
леден, но имам 
верни фенове. 


Ш www.biathion-game.de ШР 1.2 GHz, 128 МВ ВАМ, 64 МВ Video № Sports 


мм\№.рссдагпеѕ.согп 


E1 CD 


C моите скиорски умения най-ве- 
роятно ще увисна на оградата. 


та, завоите и изкачванията има съ- 
ответни техники, които могат да се 
усвоят в тренировъчния режим на 
играта. Всеки един от състезатели- 
те има свои качества, които могат 
да бъдат настройвани така, че да се 
получи оптимален резултат. Те са 
изцяло в рамките на очакванията и 
засягат силата, кондицията, борбе- 
ността, способностите му за ски бя- 
гане и стрелба. 

От огромно значение е поведени- 
ето на биатлониста по време на със- 
тезанието. Дори да владеете до съ- 
вършенство стрелбата и бягането, 
без правилна и точно следвана так- 


тика победата е просто невъзможна 
мисия. Една от големите тънкости в 
състезанията по биатлон е правил- 
ното разпределяне на силите. Със- 
тезателите не са супергерои и имат 
определени възможности, които 
просто няма как да надскочат. 
Преждевременната умора и изчерп- 
ването водят до влошаване точ- 
ността на стрелбата. Всеки пропуск 
с пушката означава допълнителни 
обиколки, които пък ще уморят до- 
пълнително отчаяния биатлонист и 
така се влиза в един затворен кръг, 
водещ до поражение. 

Управлението е разпределено 
между мишката и клавиатурата. Бя- 
гането изцяло се контролира с кла- 
виатура, като трудно може да се 
твърди, че това е най-добрият вари- 
ант. Стреля се само с мишката, като 
с левия бутон се натиска спусъкът, а 
с десния се презарежда. Независи- 
мо дали някога сте опитвали подоб- 
на игра, 15-20 минути би трябвало 
да са напълно достатъчни, за да 
свикнете с особеностите. 

Сред недостатъците на играта 
може да се посочи графиката. Ма- 
кар пистите да изглеждат прилично, 
моделите на биатлонистите не стру- 
ват. Същото може да се каже и за 
техните движения, които са толкова 
нескопосани, че в определени мо- 
менти откровено дразнят. Не знам 
защо хората от Geronimo Games не 
са се постарали повече в използва- 
нето на по-съвършени Motion 
Сарийпд-технологии. Все пак това е 
един твърде важен елемент, който е 
в състояние да развали удоволстви- 
ето от иначе добре свършената ра- 
бота. 

Biathlon 2005 е създадена за œe- 
новете на зимните спортове. Тя 
изисква много време и отдаване. 
Ако сте готови да ги дадете - това 
е вашата игра. 
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САМЕ CLUB а MODs ммлм.рссдатез.сот 


или Как феновете Коригират 
пропуските на Valve 


На!-1тге 2 СТЕ 


Ш www.hl2ctf.com W 50MB Free Space, Half-Life 2, Steam 


COMBINE TKAM 


CTF_Prison Escape е много красива и предлага заплетени лабиринти. Картата СТЕ Сигуей предлага бесен екшън в най-добрите традиции на Quake Il. 


според мен са успели на 100%. Пове- картата СТЕ Сигмед, която ви препо- 
чето карти не са особено големи и ръчвам най-горещо. Ако искате пък 
при наличието на 8 или повече игра- iA ДИС | нещо по-заплетено, можете да проб- 
чи се получават страхотни мелета. В урет вате и СТЕ Рпвоп Escape, но на тази 
играта имате на разположение всич- 0\0-то към броя карта има голяма вероятност да се 
ки оръжия от Half-Life 2: Deathmatch, можете да наме- загубите из лабиринтите. Както вече 
като това включва и трите нови, кои- рите актуалната стана дума, за момента броят на 
то Маме добавиха през февруари. версия на Half- картите е около 10, но авторите на 
Авторите на МОП-а са направили Ha- Life 2: Capture Пе! МОр-а обещават редовно да пускат 
Над. Имайте 5 
кои дребни промени в баланса им, предвид, че стар- | НОВИ, така че разнообразието в най- 
като това засяга най-вече обикнове- тирането й изиск- | Скоро време ще нарасне значително. 
Никола Дърпатов ния пистолет. В НІ2: СТЕ той стреля ва Steam! За финал и един кратък коментар 
даграїоу@рссдатеѕ.сот много по-бързо и така става едно на оценките. Авторите на НІ2: СТЕ 
доста сериозно оръжие, с което вече КЕФОМЕТЪР заслужават максимални оценки във 
а пръв поглед МОО-ът е бетаи можете да бъдете в някаква степен на всички категории, защото са си нап- 
A то само версия 1. Въпреки това конкурентоспособни. Иначе нещата М равили труда да направят доста хит- 
той е една от най-професионал- са направени максимално просто. | > ри карти, ав графично и звуково OT- 
но направените модификации, които Има два отбора - бунтовниците и ношение нещата са ни добре позна- 
някога са ми попадали в ръцете. Ав- комбината, които се борят да отк- / тиот Half-Life 2. Особеното тук е, че 
торите са използвали публикувания раднат вражеското знаме. След като “ / авторите за разлика от много свои 
наскоро от Маме пакет за разработка си изберете карта и се присъедините 4 колеги не са успели да влошат визи- 
на мрежови модификации на Half- към един от тимовете, започва и ди- - ята на оригинала, което определено 
Ше 2 и са направили възможно най- вият екшън, за който вече стана Ay- също заслужава похвала. Така че 
доброто. След инсталацията СТЕ се ма. Мой личен фаворит за момента е грабвайте пушките и се пускайте в 
появява в менюто на Steam като -— лов на вражески знамена. Екшънът 
Third Party бате, като стартирането TER тост определено си заслужава. 
му става именно оттам. След като го > 
пуснете, ви очаква 


класически Capture 
Тһе Над. 


За момента има общо 10-ина кар- 
ти, като повечето от тях предлагат 
изключително динамичен и праволи- 
неен екшън. От това следва да се 
приготвите за астрономически коли- 
чества фрагове. В този МОО ще уби- 
вате и ще бъдете убивани буквално 
през 10 секунди. Самите автори 
твърдят и то с пълно основание, че 


са искали да доближат атмосферата A Имате на разположение всички оръжия 
максимално до тази на Quake Пи от Half-Life 2: Deathmatch 
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Назад Към златните 


години на флипера 


Флиперите са един от най-коло- 
ритните представители на ранните 
дни на игровата индустрия. Време- 
ната, когато създаването на изця- 
ло електронно забавление бе не- 
мислимо начинание, малки и голе- 
ми бяха привлечени от лудешка 
надпревара с гравитацията, изиск- 
ваща най-вече бързи и точни реф- 
лекси. В новия век този тип игри 
бавно потъва в забрава и единст- 
вено усилията на стотици любите- 
ли могат да спасят неговото нас- 
ледство. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


алко са останали местата, къ- 

дето в някой забравен ъгъл 

може да откриете обемистите 
и безбожно скъпи флипер автомати, 
борещи се за вашето внимание със 
своите грубовати мелодии и примиг- 
ващи лампички. За модерния геймър 
единствената среща с този жанр е 
на компютърния екран, но произво- 
дителите им измениха стила на игра 
дотам, че ролята на топчето, борещо 
се да се задържи на игровото поле, 
се изгуби сред шарените анимации и 
множество миниигри. За истинските 
стари фенове на този жанр останаха 
единствено редките заглавия на из- 
вестни компании като Wiliams и Bally 
и дори Microsoft Pinball Arcade, npe- 
създаващи колорита на ранните 
флипер хитове. 

Страстта на истинските почитате- 
ли на флипера обаче далеч надми- 
нава комерсиалния интерес на про- 
изводителите на тези игри. През 
2002-ра година програмистът Ранди 
Дейвис решава да създаде модерен 
флипер симулатор, наречен Visual 
Pinball, който да позволи на потреби- 
телите сами да създават свои игри. 
Идеята не е нова - за първи път тя е 
реализирана от компанията 215! 


іб... 


Amazing Spider-man, производител Gottlieb, 1980. 


Mario Andretti, производител Premier Technology, 1995 


Century BbB вече забравената игра 
Pinball Construction Kit. Но докато 
PCK е стар DOS продукт без бъде- 
ще, Virtual Pinball използва Direct 3D, 
за да пресъздаде автентичния изг- 
лед на игровото поле. Благодарение 
на над 15 класически елемента като 
рампи, вратички, поредици от свет- 
лини, електрически пружини ит. н. 
може да пресъздадете всяка фли- 
пер игра. По-сложните елементи ка- 
то специални фигурки могат да бъ- 
дат вкарани като 3D Studio елемен- 
ти, а по-сложните правила и цели 
миниигри могат да бъдат програми- 
рани на вградения в Windows Visual 
Script интерпретатор. Visual Pinball 
успя да създаде сплотено общество 
от автори на флипери, сътворило 


над 1500 готови 
флипер табла, 


голяма част от които точни копия 
на истински, съществували флипер 
автомати. 

Пресъздаването на съвременен 
флипер автомат обаче не е проста 
задача. Дизайнът на таблото е най- 


Pink Panther, производител Gottlieb, 1991. 


лесната част — един истински фли- 
пер също така предлага звукови 
ефекти и екран с множество ефект- 
ни анимации, които се съдържат във 
вградената му памет. Наместо да ко- 
пират тези ефекти на ръка, дизайне- 
рите са открили далеч по-интересно 
решение - извличане на ВОМ памет- 
та на истинските флипери и създа- 
ване на емулатор за 


анимация и звук при 
абсолютна автентич- 
ност. 


Така се появява помощната прог- 
рама РиМАМЕ, която се вгражда 
във Virtual Pinball чрез набор от VBS 
скриптове и се стартира автоматич- 
но, когато заредите съответно фли- 
пер табло, за което разполагате с 
ВОМ, извлечен от автомата. За раз- 
лика от Virtual Pinball, която не е 
осъвременявана от години, 
РиМАМЕ има усилена поддръжка, 
която се грижи за емулацията дори 
на най-сложните и модерни флипер 
автомати. 

Ако вече ви сърбят пръстите от го- 
товност да ги поставите върху двата 
ЗН!ЕТ-а и да започнете да играете, 
посетете най-големият Virtual Pinball 
портал - http:/www.vpforum.com/vpta- 
Ые5/. Там че откриете последните 
версии на Virtual Pinball и РіпМАМЕ, 
както и необходимите допълнения 
за интеграцията им (прочетете вни- 
мателно указанията на сайта!) и 
над хиляда готови флипера. Всяко 
флипер табло се състои от два 
файла - табло и ROM, като първия 
файл може да разархивирате в из- 
брана директория, докато ВОМ ар- 
хива не трябва да разархивирате, а 
да поставите без промяна в подди- 
ректорията /готѕ на РиМАМЕ. При- 
ятна игра! 


РС CLUB Април 2005 4% 


Ш LucasArts 


www.pccgames.com 


ri Wars среща 
у баром Six В 


ДЕ: WARS 


lic Com 


4 


ando 


TAES 
Ш wwv.lucasarts.com/games/swrepubliccommando Ш FPS WP 1 GHz, 256MB ВАМ, 64 МВ DX8 3D Video W2 СО 


A long time ago, in a galaxy far, far away... имало ед- 
на игра, наречена Rainbow Six, която предначертала 
бъдещето на тактическите отборни екшъни - идея, 
която била доразвита и от SWAT 3, и от други игри. 
Също така имало и един огромен и велик френчайз, 
носещ името "Star Wars". И когато всички възможни 
идеи за игри, базирани на него, били изчерпани, вни- 
манието на разработчиците се обърнало към такти- 
ческия жанр. И се получило нещо чудесно. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдате$.сот 


ействието на играта започва 

веднага след края на втория 

епизод на филмовата пореди- 
ца. Армията на републиката е разби- 
ла сепаратистите на граф Доку ие 
дала начало на войната на клонин- 
гите. Вие сте един от тези клонинги, 
но не прост войник като показаните 
във филма, а суперелитен командос. 
Съответно и ролята ви във войната е 
малко по-различна - не се биете на 
предните линии като clone trooper- 
ите, а изпълнявате секретни задачи 
дълбоко в тила на врага. 

Всичко започва с няколко картини 
от родната ви планета. Това е доста 
условно казано, защото вие все пак 
не сте роден в буквалния смисъл на 
думата, а както феновете знаят, сте 
клонинг на Джанго Фет - наемник и 
ловец на глави и нещо като баща на 
Боба Фет, познат ни от оригинална- 
та филмова трилогия. Което ме под- 
сеща, че именно Темуера Морисън 


De 


Е 1 N 


ТА 62 


(актьорът, играл Джанго BbB втория 
епизод), е дал гласа си на главния 
герой в играта. Вие сте водач на 
делта екипа и вместо име имате 
просто номер - 38. Тримата ви дру- 
гари от екипа са номерирани съот- 
ветно 07, 40 и 62, но освен това си 
имат и кодови имена - Зем, Fixer n 
Scorch. Съответно и специалности — 
единият е снайперист, другият е 
специалист по тежкото въоръжение, 
а третият е компютърджия, спосо- 
бен да разбие и най-сигурната сис- 
тема. А вие сте водач на отряда, 
най-добрият от четиримата и може- 
те да поемете всяка една от тези 
задачи, ако поискате. Освен това на 
вас се пада честта да координирате 


WHAT АНЕ THESE 
IKE THINGS? 


действията на малоумните по Npe- 
зумпция ваши подчинени. Което 
точно в тази игра, за щастие не е 
така, но за това - по-нататък. 
Бойното ви кръщение е на Джио- 
нозис - пустинната планета, където 
се разви голямата битка в края на 
втория епизод. Първата ви задача е 
да намерите колегите от екипа си, 
които са пръснати на различни мес- 
та. След което трябва да прегазите 


пълчища от дроиди и 
грозни извънземни, 


и общо взето еднолично да реши- 
те изхода от войната. Ще премине- 
те през един космически кораб и 
после ще посетите Kashyyyk (дори 
не смея да напиша името на тази 
планета на кирилица) – родния свят 
на уукитата, който имахме честта да 
видим в Knights Of Тһе Ой Republic. 

През цялото време ще бъдете съ- 
ветвани от т. нар. advisor, който ще 
ви дава ценни указания за преодо- 
ляване на различните препятствия. 
Не че не можете да се досетите и 
сами - играта е доста линейна, на- 
вигацията е лесна и всичко, което е 
важно за вас и вашата мисия, е от- 
белязано по някакъв начин. 

Какво отличава тази игра от дру- 
гите тактически екшъни? На първо 
място - НУО-ът (heads ир display) е 
различен. Тук е направен така, че 
да имитира вътрешността на шлема 
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на командоса. Върху визьора ви ди- 
ректно излиза цялата необходима 
ви информация - колко са заредени 
щитовете ви, какво е здравното ви 
състояние, къде са вашите съекип- 
ници, накъде трябва да ходите, въ- 
обще всичко. Определено всичко 
изглежда перфектно, интерфейсът 
е блестящ и няма дори за момент 
да се зачудите какво и как трябва 
да се направи. Е, ако сте минали 
първоначалния туториъл, разбира 
се, и сте внимавали в картинката. Аз 
лично чак на втория час игра усетих, 
че въобще имам енергиен щит. 
Всъщност неговата роля в играта е 
съвсем ограничена - не очаквайте 
да стоите под вражеския обстрел, 
без да понесете поражения. Въпро- 
сът е, че първите няколко попаде- 
ния свалят щита си, а не здравето 
ви, което е добре. Съответно ако из- 
чакате няколко секунди и през това 
време никой не прояви нездрав ин- 
терес към вас, щитът ви се възста- 
новява. Доста бързо при това. Един- 
ственото, което не следите на ви- 
зьора си, са мунициите за текущото 
ви оръжие. Не че това е кой-знае 
колко необходимо - те се изписват 
върху самото него. 


Всъщност вашите 
оръжия са точно две 


- пистолет с неизчерпаеми боеп- 
рипаси, който обаче точи енергия и 
след няколко изстрела трябва да 
изчакате тя да се възстанови; и мул- 
тифункционалното оръжие ОС-17. В 
нормален режим то работи като ла- 
зерен автомат, но можете да го 
превключите и в два други режима 
- снайперска пушка и тежко оръ- 
жие. Това става за няколко секунди, 
като вашият герой просто подменя 
няколко части по оръжието си. Еле- 
гантно решение, подобно видяхме в 
Codename Outbreak преди няколко 
години. А когато нещата станат на- 
истина напечени, можете да използ- 
вате близка атака, която е различна 
в зависимост от това с какво оръ- 
жие сте. Или използвате острие, 
прикачено на китката ви, или удряте 
някого направо с пистолета си. Това 
става, без да сменяте оръжията си и 
е много удобно, когато мунициите 
ви свършат, а точно в този момент 
пред вас стои грозно насекомопо- 


Y CANYON 


добно извънземно. А освен това 
имате и още един слот, в който мо- 
жете да сложите всяко извънземно 
оръжие, което намерите. А те не са 
малко. 

Проблемът на повечето тактичес- 
ки игри е управлението на екипа ви 
от весели самоубийци. Факт е оба- 
че, че тук много по-често умирах аз, 
отколкото те. Изкуственият им инте- 
лект е добър, те ви следват посто- 
янно и стрелят точно. А управление- 
то им е повече от елементарно. Не- 
ка си представим, че трябва да хак- 
нем един компютър. Приближаваме 
се до него, натискаме бутона за из- 
ползване и готово. Ако обаче пог- 
леднем същия този компютър и на- 
тиснем бутона, без да се приближа- 
ваме, даваме заповед на някой от 
екипа ви да го направи. Това важи 
за поставяне на експлозиви, заема- 
не на позиции и въобще всичко. Уп- 
равлението ще бъде най-малката ви 
грижа в тази игра. 

А най-голямата ще бъдат битките. 
Ако използвате правилна тактика и 
разположите бойците си по подхо- 
дящ начин, ще е доста по-лесно, но 
иначе ще видите голям зор. Обикно- 
вените дроиди не са проблем, но 


големите бойни 
дроиди са много 
тежки за убиване. 


Един такъв пада от поне 4-5 се- 
кунди комбиниран обстрел. Това в 
случай, че не разполагате с тежко 
оръжие, което помага много. А от 
време на време ще се сблъсквате и 
с още по-сериозни противници, като 
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например паякообразен друид, кой- 
то е нещо като танк и също толкова 
мощен. И все пак винаги има начин. 
А когато умрете, все още има на- 
дежда. Всеки от вас в случай на 
смърт изпада в нещо като кома и 
друг негов другар може да го съжи- 
ви. Вие можете да го направите за 
свой съекипник, да наредите на 
друг да го направи, или пък да поис- 
кате помощ за вас самия. Всъщност 
играта свършва, когато целият ви 
отряд е избит и няма нужда да ло- 
удвате. Когато се съживите, здраве- 
то ви е на половината от максимал- 
ната си стойност и трябва да наме- 
рите контейнер с бакта, за да го 
възстановите. 

Дизайнът на нивата и противници- 
те ви е блестящ. Всичко е в духа на 
филмите, поне на първия и втория 
епизод. дроидите са абсолютно съ- 
щите, извънземните – също. Коман- 
досите ви приличат на нормални 
clone ігоорег-и, но същевременно n3- 
глеждат много по-брутални и запла- 
шителни. И не си представяйте, че 
щом са машини за убиване, а не хо- 
ра, нямат свой характер. Ще пускат 
цинични шеги, ще си подмятат забе- 
лежки и ще се бъзикат с вас, когато 
умрете. Скриптирани анимации вна- 
сят забавни моменти в играта, нап- 
ример първата ви среща с дгощека 
дроидите и как човек от вашия екип 
буквално скача върху друида и за- 
почва да се бори с него. 

Всичко това е представено с пос- 
ледния Unreal енджин. Той може и 
да не изглежда зашеметяващо, но 
е факт, че на средната геймърска 
конфигурация върви без проблеми с 
абсолютно максимални настройки. 
Шапка им свалям на разработчици- 
те, че са избрали такъв подход. 

По отношение на аудиото нещата 
са очакваните - много добра, ненат- 
рапваща се музика, отлични звукови 
ефекти, добре озвучени диалози. 

Лично за мен тази игра е нещо 
много, много добро. Перфектно из- 
пълнение, отличен геймплей и иде- 
ално пресъздадена филмова атмос- 
фера. Хит на месеца, поне в моите 
очи. А да не забравяме, че има и 
мултиплейър опция. 
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The Sith Lords 


РС Версията - Впечатления и съвети 


В миналия брой ви представихме КОТОН 2 на две 
страници, базирани на ХБох версията, защото до ре- 


Ask, апа 1 will answer 


дакционното приключване на броя играта все още 
не бе издадена за РС. Умишлено не бях навлизал в 


детайли, защото при една подобна конверсия неща- 


та могат да се променят значително, а може и да си 
останат съвсем същите. Този материал се явява до- 
пълнение към предишната статия, но няма да бъде 
повторно ревю, в момента то би било ненужно. 
Вместо това смятам да споделя някои свои впечат- 
ления по отношение на отделни детайли от геймп- 
лея и да дам различни насоки и съвети, предназна- 


чени за начинаещите ролеви играчи. В края на стати- 


ята ще кажа няколко думи и за известните бъгове в 


играта, които за съжаление не са никак малко. 


№ НК-50 - протокол- 
ните друиди с 
убийствени прото- 
коли. 


У Страничните зада- 
чи могат да бъдат 
пренебрегнати, но 
обикновено си 
струва да бъдат из- 
пълнени. 


| 


! 


Confident Statement: You have the list of Vogga's launch codes. You will give 
these to us now, ог else ме will be forced to take drastic action. 


Боян Спасов 
Боап @ рссдатез.сот 


Базовите класове 


Още в самото начало ще трябва 
да изберете един от трите дже- 
дайски класа за главния герой. То- 
ва решение ще определи неговите 
силни страни - героите с клас Jedi 
Guardian стават най-добри бойци 
заради многото специални качест- 
ва (feats) и жизненост (vitality), Jedi 


В созфжмат 


MANDALOMAN RUARO 


TAIN 
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Sentinel дава най-много точки за 
умения (skills) и балансиран в оста- 
налите отношения герой, докато 
Jedi Consular им отстъпва по OTHO- 
шение на грубата мощ, но е най-до- 
бър в овладяването и използването 
на Силата (Рогсе ромегз). Най-до- 
бър избор няма, всичко зависи от 
вашите предпочитания и това ка- 
къв герой ви се иска да имате. Все 
пак авторите препоръчват Jedi 
Сопзшаг само за напреднали игра- 
чи. Онези ваши спътници, които не 


2 Laaa 


„А Диалозите със спътниците разкриват 


интересни подробности за тях и могат 
да променят съдбата им. 


владеят Силата, са в различни кла- 
сове - Soldier, Scout, Scoundrel, 
Expert, Tech Specialist, като те са 
предварително определени за TAX, 
тоест - тук не се налага да правите 
избор. Внимание - с течение на иг- 
рата ще можете да помогнете на 
вашите спътници да сменят класа 
си - така например ако някой от 
тях овладее Силата, от този мо- 
мент нататьк той ще спре да "вдига 
нива" в първоначалната си профе- 
сия и ще започне да се развива ка- 
то джедай, но ще запази досегаш- 
ните си умения и характеристиките, 
получени от стария клас. 


Престижните класове 


Главният герой може да вземе 
престижен клас когато достигне 15- 
то ниво, като изборът отново е све- 
ден до три варианта, които са раз- 
лични за светлата и тъмната страна. 
Рицарите на доброто могат да изби- 
рат между Jedi ММеароптазег, Jedi 
Watchman и Jedi Master, а злодеите 
между Sith Marauder, Sith Assassin и 
Sith Lord. Отново единият MbT акцен- 
тира Bbpxy грубата сила и битката 
със светлинен меч, вторият - върху 
многото и разнородни умения, а тре- 
тият - върху Силата. Освен това 
всеки престижен клас дава специ- 
ални бонуси, които не могат да бъ- 
дат получени от базовите класове. 


Битките 

Битките в КОТОН 2 като цяло са 
лесни, дори на моменти дразнещо 
елементарни. Все пак, ако се зат- 


< При някои видеокарти големите nome- 
щения могат да се окажат проблем. 
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рудните някъде или пък сраженията 
ви принципно не вървят гладко, ето 
какво може да направите: 

- Прочетете внимателно описани- 
ята на снаряжението и уменията на 
Силата, които ползвате, както и на 
специалните умения на персонажи- 
те - може би те не са подходящи за 
конкретната ситуация. 

- Използвайте в битката стиму- 
ланти, щитове и Силови таланти, 
подобряващи атрибутите ви. 

- Прегледайте екипировката на 
героите си и я оптимизирайте. Ако 
имате възможност, направете нови 
по-ефективни модификации на 
предметите си или си купете по-доб- 
ро снаряжение. Ако ви липсват нуж- 
ни лечебни пакети или стимуланти, 
можете да си ги произведете в ла- 
боратория. 

- Прегледайте тактиките на неак- 
тивните персонажи в групата - ма- 
кар от изкуствения интелект да има 
какво да се желае, играта може да 
стане значително по-лесна, ако раз- 
читате и на спътниците си, а не са- 
мо на активния герой. 

- Погрижете се джедаите да 
имат включени правилните бойни 
стилове (Force forms/lightsaber 
forms), които ca подходящи за съот- 
ветната ситуация - ако ви е трудно 
да прецените кога един стил е уда- 
чен, можете да говорите с Крея по 
този въпрос. 

- Ако все още се затруднявате, 
вероятно сте направили груба греш- 
ка при развитието на някой герой. 
Можете да опитате с друга конфи- 
гурация на групата, ако това е въз- 
можно в момента, или просто да за- 
редите стар запис. 


Общи съвети 


Ако искате да получите максимал- 
но удоволствие, не бива да бързате 

да стигнете до края, пренебрегвай- 
‚ ки спътниците си и страничните за- 
дачи. Незадължителните "куестове" 
не са просто средство за натрупва- 
не на малко допълнителни точки 
опит, те често са интересни също 
колкото основната сюжетна линия и 
често ви поставят в ситуации, къде- 
то се налага да правите труден из- 
бор, който ще дооформи характера 
на героя ви. Разговорите със спът- 
ниците могат да бъдат изключител- 
но интересни, а ако имате нужното 
влияние над някого и разкриете ис- 
торията му докрай, ще бъдете въз- 


НАМНАВЯ 


АА Близо до завър- 


шека на играта ще 


имате възмож- 
ността да научите 
за по-нататъшната 
съдба на вашите 
спътници. 


Я B самото начало 
намирането на 
прилични дрехи е 
един от най-сери- 
озните проблеми. 


www.pccgames.com 


v Вътрешността на Ястреба е най-подходящото място за водене на дълги разговори със спътниците ви. 
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наградени подобаващо. 

KOTOR 2 е игра, която си струва 
да преиграете повече от един път. 
Нещата изглеждат твърде различни 
за светлата и тъмната страна на Си- 
лата, но това не е единственото не- 
що, което може да промените при 
повторно изиграване. Изборът на 
пол за главния герой е съществен, 
важна еи историята на Реван, която 
се уточнява в диалозите в първата 
част на играта. Не искам да слагам 
"спойлъри" в статията, затова няма 
да влизам в подробности, само ще 
кажа че при преиграване може да 
видите нови анимации, нови загадки 
и задачи, нови романтични истории 
и дори нови спътници в групата. 


Бъговете - тъмната 
страна на Obsidian 


Авторите обещаваха да отстранят 
по-крупните бъгове в РС-версията. 
Дали заради кратките производст- 
вени срокове, дали заради влияние- 
то на тъмната страна на, Силата или 
по някаква друга причина, но това 
си остана само едно добро пожела- 
ние. Реалността е друга - в РС-вер- 
сията има доста бъгове - както тех- 
нически, така и чисто игрови - и ма- 
кар повечето от тях да не са критич- 
ни, играта ще изглежда доста по- 
добре, когато те бъдат отстранени. 

Техническите изисквания са срав- 
нително ниски и много близки до те- 
зи на първия КОТОН. Въпреки това 
можете да се сблъскате с забавяния 
във фрейм-рейта на някой големи 
карти и други графични несъвър- 
шенства дори на машина много над 
минималните спецификации (те са 
Pentium 1000, 256 ВАМ, 32 Mb 
OpenGL съвместима 3D видеокарта). 
Практиката показва, че играта вър- 


БГЕЧЕЗ Ги: 


ви много по-добре на карти от се- 
мейството на NVIDIA, отколкото на 
АТІ. Според спецовете, това се дъл- 
жи на факта, че играта е разработ- 
вана първоначално за Хбох, който е 
с NVIDIA чипсет. Друг технически 
проблем възниква при на по-стари 
карти, които не поддържат Frame 
Buffer Effects - това води до невъз- 
можността реално да се използва 
една от най-интересните джедайски 
способности - Force Sight, която cny- 
жи за откриване на жизнени аури и 
гледане през стени при поглед от 
първо лице (Крея и Висас я имат ав- 
томатично, а главният герой може 
да бъде обучен от тях). Много по- 
неприятни са случаите, в които иг- 
рата просто блокира на определено 
място - това може да стане в редки 
случаи например при слизането на 
Дантуин и тогава дори зареждането 
на записана по-рано игра не помага. 
Могат да се открият множество по- 
маловажни бъгове в разговорите 
със спътниците (например диалого- 
вите реплики с Бао-Дур понякога из- 
чезват и не се появяват до края на 
играта), а също и при изигравания 
на отделни задачи (куестове) по 
конкретен начин. 

Всичко това е нормално за една 
толкова комплексна ролева игра и 
се е случвало и преди, при това не- 
веднъж - спомням си например, че 
Fallout 2 практически не можеше 
да се завърши без инсталиране на 
"кръпка" или поне не пълноценно, а 
след актуализацията се налагаше 
започване от самото начало, защо- 
то записаните игри без пач не бяха 
съвместими. В случая с КОТОН 2 
нещата не са толкова критични, но 
все пак горещо ви съветвам да 
проверите за актуализация, ако те- 
първа се захващате с играта. Пър- 
вият пач, пуснат от Obsidian, не 
правеше нищо освен да актуализи- 
ра документацията, приложена към 
играта в pdf вид. До момента, в 
който пиша тази статия (първите 
дни на месец март), втори пач не е 
излязъл, но авторите обещават на 
сайта си, че той идва съвсем скоро 
и ще внесе съществени поправки. 
Дано не стане както с предишните 
им обещания... 
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КАК ДА ИЗТЕГЛЯ ЈАМА ИГРАЗ 


Услугата е за клиенти на М-Те! на договор. 


Игрите се избират и инсталират на вашия 
GSM апарат от МАР адрес 
wap.mtel.bg "+ JAVA Игри. 


Необходими са стандартни настройки за 
МАР на апарата, независимо дали ползвате 
МАР през GPRS, или номер 0881000. 


Може да получите WAP настройки за вашия 
модел GSM, ако се обадите на "88 - 
безплатния номер за информация на М-Теі. 
Менютата на различните модели апарати, в 
които се въвеждат WAP настройки, могат да 
бъдат намерени на www.mtel.bg + GSM 
съветник "+ М/ФР настройки. 


Ако решите да пробвате сами, това, което 
трябва да въведете в апарата е: 


Общи МАР настройки с използването на GPRS 
канал за данни в мрежата на М-Тел 


APN | wap-gprs.mtel.bg 
WAP gateway IP адрес: порт | 213.226.6.66:9201 


HTTP proxy: порт (въвежда се, 
ако няма поле за въвеждане 


213.226.6.65:8080 


на МАР gateway) 
Потребителско име | Не се въвежда 
Парола | Не се въвежда 


Начална страница (homepage) | http://wap.mtel.net 


Общи МАР настройки с използването настандартен 
(с50) канал за данни в мрежата на М-Тел 


Тип на връзката ISDN или Analog 
Номер за достьп | +359 88 1000 
МАР gateway IP адрес: порт | 213.226.6.66:9201 


HTTP proxy: порт (въвежда се, 
ако няма поле за въвеждане 
на МАР gateway) 


Потребителско име 
Парола 
Начална страница (homepage) 


«ең 


213.226.6.65:8080 


Не се въвежда 
Не се въвежда 
http://wap.mtel.net 


Цената Ha всяка игра се вижда преди 
самото изтегляне ие между 2,50 и 5 лв. 


| 8 ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. 
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- Alcatel 


Игра на месеца. 


Prince ої Persia: 
The Sands of Tii 


Prince of Persia cn e направо клас 
BOTO издание, което носеше име 
мейк на класиката от 80-те години) 
фони с черно-бели дисплеи, а после 
телефони. Сега Gameloft пуска 
издания на Prince of Persia, които 
мърите в своите РС и конзолни 


ЕКШЪН 


СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


ОТ 7351 Рапаѕопіс Х400, Х60 


Motorola С380, С385, С650, С651, С975, Sagem ту-С5-2, ту Х5-2, пу Х5-2Т, 
E398, E550, V180, V220, V3, my-V55, my-V65, my-V75, 
V300, V500, V505, V525, V535, my-X4, my-X7 
АА Samsung E330, E630, E700, E710, E800, 
А E808, E820, X450, X460 

Nokia 3100, 3120, 3200, 3220, 3230, Sh Xi 20. GX2 
3300, 35101, 3600, 3620, 3650, пар прав ие р а 
3660, 5100, 5140, 6020, 6100, Siemens C65, С65М, СТ65, СХ65, СХ\б5, 
6200, 6220, 6230, 6260, 6600, M65, 565, 565У, SK65, 5165 
6610, 6630, 6680, 6800, 6820, Sony 500, K500, K700, $7001, T610, 


7200, 7210, 7250, 7260, 7610, 
7650, N-Gage, N-Gage QD 


Ericsson T630, V800, 21010, 2500, 2600 


The Flintstones 
Grocery Hunt 


ционни герои Ha Cartoon Network. Загла- 
то, което ни направи особено впечатле- 
ре Flintstones Grocery Hunt. Причина- 
е играта предлага същия зарибяващ 
ато класиката Сауетап, само че 
от култовия анимационен сериал. 
случая е пренебрежима. Става 
че Фреди Барни се опитват да 
‚ който са направили с покуп- 
ел е да съберете изгубените 
е ви сполети справедли- 
ии Уилма. Реализацията е 
аметап стил и ще трябва 
да планирате вашия път през 
за да избегнете преждевремен- 
а вашите герои, които биха мог- 
ьдат размазани от някои падащ Ka- 
Както вече стана дума, геймплеят е по 

эцепта и е трепач. Същото важи 
о.е издържана в много 
Сега остава са- 
рни и идилия- 


Fred and Barney have 


just returned from the 


Bedrock shopping mall 


PUZZEĽE 


`` 
СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 
Motorola 7720, T7201, V300, V400, V500, V525, V600 


Nokia 2650, 3100, 3200, 3230, 3300, 35101, 3650, 
3660, 5100, 6100, 6220, 6600, 6610, 66101, 
6620, 6800, 6810, 6820, 7210, 7250, 72501, 
7650, 89101, NGAGE, NGAGEQD, 3410, 6230, 
7600, 7610, 3120, 3220, 5140, 6260, 6630, 
6650, 6670, 7260, 6225 

Sagem V65, V55, V75, X7 

Sharp GX10, GX20, GX30, GX15, GX25 

Siemens 555, C55, C60, C62, C65, CX65, 
M55, M65, S65, SL55, SX1 

Sony K7001, 21010, 

Ericsson F5001, F500 


Panasonic X60 
Samsung $3411, A530 
LG 13411, VX4400, VX6000 


acrospace B последно време налрави Mi 
цяла поредица с най-популярните ани-Ҹ 


Nokia 


Playman 
Winter Games 


r. Goodliving в последната година ce cne- 
иализираха в издаването на спортни 
а мобилни телефони. Интересното в 
е, че те решиха и да персонализират 
като създадат специален суперс- 
йто да е главен герой във всички- 
я. Неговото име е Раутап, а 

приключения са свързани с 
зима. Playman Winter Games 
и за малка утеха на всички 
ват по заснежените писти. 
общо 4 дисциплини, в кои- 
вате вашите умения. Ос- 
ускане и скискокове има- 
бобслей и биатлон. Пос- 
бавно, защото освен ка- 
стрелба, която освен 
вирана по доста заба- 
думи могат да се ка- 
оито както знаем са 
мобилните игри. В 
датев всичко е дос- 
боти перфектно на 
висимо дали имат 
амо клавиатура. 


всичко друго | 
вен начин. Са! 


Спорт 


`` 
СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


г Motorola 1720, T7201, V300, V303, V500, V525, V600, 


C450, C550, А1000, А835, A920, A925, 
C380, C385, C650, C975, C980, E1000, 
E398, V180, V220, V3, V550, V975, V980 


3100, 3200, 3230, 3300, 35101, 3650, 
3660, 5100, 6100, 6220, 6600, 6610, 
66101, 6620, 6800, 6810, 6820, 7210, 
7250, 72501, 7650, 89101, NGAGE, NGAGE- 
QD, 3410, 6230, 7600, 7610, 3120, 3220, 
5140, 6260, 6630, 6650, 6670, 7260, 6225 

Sagem V65, C52, V55, V75, X52, X7 

Sharp GX10, GX20, GX30, GX15, GX25 

Siemens $55, C55, C60, C62, C65, CX65, M55, M65, 
565, SL55, SX1 

Sony T610, T610MR2, T630, 2600, K7001, P900, 

Ericsson 21010, Е5001, КЗОО!, $7001, V800 

Panasonic X60 

Samsung A600, E100, E330, E700, E800, E820, X100, 
X460, X600, 7105, C225, D410, E105, E710, 
E715, P510, X450, Z107, Z110V, A500, N400 

Sanyo SCP5300, SCP4900, SCP8100 


LG 08110 
E101, E228, E313, E338, E616 
51663 


Тот & Jerry 
Foodfighi 


T” и Джери се готвят за щурм-на всякак- 
ви хладилници в уникалния екшън Food 
Gight на Масгозрасе. В играта вие поемате 
ролята на Джери, който както винаги е гла- 
ден и се опитва да заоби 
Том, за да се докопа до за 
и скритите в него ла 
има завиден арсенал от 
вгорчи живота. Освен най 
Да има и бомби, на 
жери в небитието. И: 
разиграва в общо 15 нива 
свръхзабавни и са из 
ционната поредица. 
Джери може да с 
ups, които и 


ЕКШЪН 


чз 
СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


Motorola E398, V220, V400, V550, V980, E550, V3, 
V500, V600, V80, V525, V300 


Nokia 2650, 3100, 3200, 3230, 3300, 35101, 
3650, 3660, 5100, 6100, 6220, 6600, 6610, 
66101, 6620, 6800, 6810, 6820, 7210, 
7250, 72501, 7650, 89101, NGAGE, NGAGE- 
00, 3410, 6230, 7600, 7610, 3120, 3220, 
5140, 6260, 6630, 6650, 6670, 7260, 6225 

Зпагр 6Х10, 6Х15 

Siemens $965, С65, СХМ65, 5165, 
СХ70, M65, 565, $Х1 

Ѕопу К7001, 21010, Е5001, 

Ericsson F500, 2800 

Samsung D410, E600, E710, E800, E310, E320, X460 

LG L341i 


Tones of Love 

Asphalt: Urban GT 

Splinter Cell Pandora Tomorrow 
Crash N Burn 


Tom Clancy`s Rainbow Six 3 
Real Billiards 


Big Brother The Games 
lon Hawk 


DRIV3R 


Call of Duty 


Веселин Жилов 
sizyfus@abv.bg 


HOD смъртта ви спохожда с 

брутална безкомпромисност, 

също като в живота. Няма ап- 
течки, няма здраве, няма брони. Ако 
ви падне камък на главата, ако ви 
подпалят, ако стьпите накриво — 
умирате без право на обжалване. 
Няма и минута, в която хлапето да 
не си го отнася по най-брутален на- 
чин. Гладни сенки го разкьсват на 
парчета и се хранят от трупа му. Ле- 
тящи гадини чупят гръбнака му и от- 
насят нанякъде безжизненото тяло. 
Но най-ужасни са големите бръмба- 
ро-червеи. Те прокопават дупки в 
скалите, изскачат от тях и се опит- 
ват да завлекат героя вътре. Ако ус- 
пеят да го сторят, от дупката се по- 
дават само безпомощно ритащите 
крачета на Анди. Следва писък, 


крайниците се отпускат безжизнено 
и вече без съпротива тялото потъва 
в дупката. Не виждате какво става 
вътре, остава само тих, зейнал от- 
вор. Потресаващо. 

За да се противопостави на всич- 
ки ужасии, Анди разполага с летящ 
всъдеход, който се взривява още в 
самото начало, светлинна пушка, ко- 
ято скоро бива изядена от един 
звяр, и акробатичните си умения. 
Хлапето е много подвижно - катери 
се, плува, пълзи, балансира, люлее 
се на въже. Редица загадки са свър- 
зани с някаква творческа употреба 
на акробатичните ви умения и на 
физиката в играта. Например изпол- 
звате тежестта си, срутвате нещо, 
или пък променяте подводно тече- 
ние... Особено интересна е една ма- 
гия, която откривате. С нея освен да 
се биете, можете и да накарате вся- 
ко семе да се превърне в гигантско 
растение и то за броени секунди, 
вместо за десетки години. Една от 
очевидните употреби на това уме- 
ние е, че създавайки дърво или ги- 
гантско цвете, можете да се покате- 
рите по него. Но има още много 
скрити възможности... 

Да се върнем сега на враговете. 
Първият враг, с който се сблъсквате 
са сенките на предметите. Те ожи- 
вяват, блъскат ви, пречат ви да се 
катерите по стените или ви събарят 
от тесните планински пътечки. Зато- 
ва имайте едно наум дали предме- 
тите, които сте решили да оставите 
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някъде, няма да хвърлят опасна 
сянка. Отново ще срещнете изнена- 
ди и интересни загадки и в това от- 
ношение. 

Черните същества, слугите на 
мрака, също могат да бъдат нарече- 
ни "сенки", макар и не в буквалния 
смисъл на тази дума. Тези зли духо- 
ве ви се подиграват, заяждат се, ня- 
кои хвърчат, други се катерят по 
стени и тавани, обграждат ви от 
всички страни в опит да ви погълнат 
в "стомасите" си. Когато сте невьо- 
ръжени, знайте, че слънчевите лъчи 
убиват всички черни духове. 

Някои от тези същества ви пречат 
по косвен начин. Например натискат 
с тежестта си бутони, които отварят 
и затварят някакви врати. Или удрят 
по земята с юмруци, при което тя се 
разтърсва, а вие не можете да се 
задържите върху стената, която се 
опитвате да изкатерите, и падате от 
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нея. Паякът-сянка пък изпуска слуз. 
Тя преминава през вдлъбнатините и 
камъните, за които трябва да се зах- 
ващате, докато се катерите. Инте- 
ресното е, че Анди действително 
слага ръце и крака в неравностите 
по стените и от вас зависи къде точ- 
но ще стъпи, така че да избегне 
хлъзгавата слуз. 

Светът е пълен и с хищни живот- 
нии растения, които просто си тър- 
сят ядене. Някои от тях можете да 
залъжете с храна или да зашемети- 
те. С други трябва да се сьобразя- 
вате (някои подводни хищни расте- 
ния създават течения, които Ви при- 
дърпват или отблъскват от тях). 

НОО е преди всичко разнообразна 
игра. Няма да срещнете повтарящи 
се ситуации, винаги се изправяте 
пред нови предизвикателства, които 
успяват да ви изненадат с нещо. 

Няколко думи за гледката на ек- 


рана. Бях позабравил НОО и не 
очаквах двумерна игра да ме впе- 
чатли толкова, след като съм видял 
какви ли не триизмерни графични 
чудеса. Но визията направо ме 
смая. При това става дума за гра- 
фика в много ниска разделителна 
способност и 256 цвята! 

Във всичко е вложено много ста- 
рание. В декора винаги нещо се дви- 
жи. Оптичните изкривявания във во- 
дата, движението на вятъра са симу- 
лирани великолепно, а над лавата 
трепти нагорещен въздух. Графика- 
та е адски красива, като особено 
впечатление правят предварително 
създадените филмчета между нива- 
та. Думите ми са бедни да ги опиша. 
Дори музиката към тях е с филмово 
качество, и е изпълнена от лондонс- 
кия симфоничен оркестър. Затова ви 
препоръчвам да си вземете пълна 
версия на играта (много хора са я иг- 
рали орязана, без филмчета). 

Heart о! Darkness е и една от Haŭ- 
добре анимираните игри и постиже- 
нията й в анимацията могат да бъ- 
дат сравнявани единствено с тези 
на Prince of Persia. Предвидени са 
реакции на тялото на героя за всеки 
негов сблъсък с околния свят. Ако 
нещо ви ухапе, играта отчита дали 
сте се затичали, или стоите на едно 


място. При падане има значение да- 
ли падате доброволно, или сте се 
подхлъзнали, без да искате. Всяко 
следващо действие отчита инерция- 
та от предишното движение, ако 
има такава. При катеренето, както 
вече казах, героят действително 
слага ръце и крака в пукнатини, 
вдлъбнатини и издатини по стените. 
При това имате страхотна свобода 
на движение, каквато никоя друга 
игра с алпинистки изпълнения не ми 
е давала (принцът не се брои, той 
не се катери, а тича по зидарията). 

Когато си купих оригиналния Неап 
of Darkness, в кутията освен всичко 
друго открих стереоскопични очила 
(същият тип очила, които са ви нуж- 
ни, за да играете обемната версия 
на Мапозашг). Доста се чудех за Kak- 
во са ми, но се оказа, че след фи- 
налното филмче има малка изнена- 
да, която оправдава присъствието 
им. 

За финал, да кажем няколко думи 
и за автора. Главен дизайнер на 
HOD е Eric Chahi, автор на уникално- 
то екшън-приключение Another 
World (1991). Споменал съм няколко 
думи за тази изумителна игра в 
брой 23 на РС Club. В Another World 
ще откриете почти всичко, с което 
някои хора днес парадират, а всъщ- 
ност наново откриват топлата вода. 
Практически АУ/ е една от игрите, 
които поставят основите на жанра 
action-adventure. Тя се пука по шево- 
вете от оригинални идеи, но е и мно- 
го по-трудна от НОО. 


ЕАМ CLUB в Format с: 


Пазарът на ММОВРС игрите е ис- 
тинско бойно поле, на което десет- 
ки разработчици пръскат милиони 
долари в ожесточена борба за ме- 
сечните спестявания на невинните 
дппд-ващи потребители. Но ето че 
с появата на World of Warcraft npo- 
мени баланса Ha силите. Пренасе- 
леният от хора и орки Азерот 
привлече толкова много фенове 
на жанра, че конкуренцията дълго 
не ще се съвземе от удара. Една 
компания обаче е готова да се изп- 
рави срещу отрочето на Blizzard. 
Компанията True ВеПеуег5 
Entertainment се свърза с РС Club, 
за да представи бета версия на 
„най-великата онлайн ролева иг- 
ра“, по лиценз на „четена от мили- 
арди хора по света книга“. Отнача- 
ло не им повярвахме. А трябваше... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


ха, когато в редакцията прис- 

тигна обемист колет, в който ни 
очакваше наглед луксозно издание 
на Библията. Помислихме, че сме 
жертва на домогванията на поред- 
ната секта, хвърлила око на банко- 
вата ни сметка, но от книгата изпад- 
наха няколкото ОУО-та, на които се 
намираше очакваната от нас игра с 
гръмкото заглавие The Bible 
MMORPG: The Ой Testament (Стари- 


В сичките ни съмнения отпадна- 
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AT Завет). Самата книга пък Ce оказа 
1000-странично ръководство по инс- 
талиране, справяне с интерфейса и 
милионите бъгове, които към днеш- 
на дата все още не са разрешени. 
Отговорът на повечето проблеми 
обаче бе лаконичен, „Когато я закъ- 
саш и нищо не помага – прекръсти 
се и моли за помощ“. 

Нямаше поле за съмнение - в та- 
кава игра не може да има и помен 
от класическия геноцид на плъхове 
и гоблини, с който сме свикнали от 
другите ММОВРС заглавия. Намес- 
то да избивате чудовища, може да 
се пробвате срещу езичници и бого- 
хулници. Макар играта да предлага 
страхотен модел за убеждаване със 
стотици умения и диалогови опции, 
повечето от тях са безполезни, а са- 
мите неигрови персонажи знаят 
единствено езика на тежкия дървен 
прът, стоварващ се върху черепа им. 
Справянето с грешниците е нелесна 
задача и обединяването в гилдии е 
почти задължително. Всяка гилдия 
има известна библейска личност за 
водач, като още отсега мога да ви 
препоръчам гилдията на Мойсей - 
ще я познаете по представката [- 
М55-]! 

Привличането на последователи 
се отразява не само на натрупания 
опит, който тук се нарича Вяра, и ни- 
вото на персонажа, но и вниманието 
на Всевишния към вашия герой. На 
неговото присъствие е основана и 
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куест-системата Ha The Bible 
MMORPG. Забравете за стоящите 
като истукани типове, причакващи 
заблудени пътници със странни мол- 
би за помощ. Докато тествах играта 
и блуждаех из далечни земи, извед- 
ньж мощен глас прогърмя в тонко- 
лонките: 

- |-М85-Арозюу, вярваш ли в 
Мен!? 

Останах като гръмнат, и след като 
без да се усетя натиснах репликата 
„Да“, гласът продължи: 

- Изкачи се на върха на планина- 
та на Карта R34, координати 23х61, 
и избий 50 кози и пренеси в жертва 
10 кожи. Имаш 30 минути. Действай! 

Маркетинговият модел на Тпе 
Bible също е основан на вярата на 
играчите. Според авторите, месеч- 
ните такси са отживелица. На дне- 
вен ред са волните пожертвования. 
Така ако решите да не платите и 
лев, ще сте обикновен пъдар, живе- 
ещ в мизерия и чакащ жал живот 
глас отгоре, докато тези, които пла- 
тят хиляди долари и дарят цялото 
си имущество на The Вейеуег$, ще 
си пият сутрешното кафе в райската 
градина с дизайнерите на играта и 
ще се разхождат из света с отряд 
ангели, сипещи божия гняв над ези- 
ческите земи. 

Независимо че очакват големи 
приходи, авторите не отричат че 
възнамеряват да предложат рекла- 
ми в играта, подобно на безплатна- 
та Апагспу Опііпе. „Ние също вярва- 
ме, че нашите играчи търсят досто- 
верност в игрите ни.“, са думите на 
авторите, „Билбордовете с призиви 
на Соса Cola и МакеабіѕСаѕіпо.Сот 
само ще спомогнат за това!“ 

Това, което видяхме в краткия си 
тест на Тһе Bible MMORPG, ни убе- 
ди, че Blizzard има от какво да се 
страхуват. Играта има страхотен по- 
тенциал, а The Вейеуегз вече плани- 
рат и първия експанжън за играта, 
носещ противоречивото заглавие 
The Bible: The Jesus Years. Повяр- 
вайте им — те знаят какво правят! 


MULTIMEDIA CLUB а Мербиійе 


Истината за създателите 
на игрите 
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Интересува ли ви кой e авторът на вашата любима игра? 
Какво друго е създал през изминалите години? Как анимато- 
рите й са се преместили от една фирма в друга? Ако отгово- 
рът е "да", този сайт е за вас. 


Веселин Жилов 
sizyfus@abv.bg 


името на филм и виждате актьорите, KONTO са играли B He- 

го. Посочвате някой от тези актьори и можете да намерите 
всички останали филми, в които той е играл. Кликвате върху не- 
що дребно - датата на раждането му и виждате всички други ар- 
тисти, които са се родили на същата дата. 

Стремежът на Мору е по подобен начин да опише всяка игра, 
която някога е излизала. За съжаление, невинаги ще бъдете бла- 
гословени с рецензии и описания на самата игра или с биографии 
на авторите. Винаги обаче са налице факти като датата на изли- 
зане, жанрът, тип история, типове атмосфера (примерно dark sci-fi 
+ horror), типове геймплей (примерно јитр'п'тип + stealth + adven- 
ture), платформа (РС, конзола), фирма-производител... И автори- 
те. Истински интересното тук е, че данните са навързани. Т. е. ако 
ви харесват нивата на една игра, можете да проверите кои хора 
са ги правили и над какви други игри (и нива) са работили. Или 
пък какви ги е вършил художникът през последните двадесет го- 
дини. Всеки един от тях е вътре в системата! Можете да намери- 
те друга игра, правена от същите хора, в същия жанр (всеки един 
от параметрите, които изброих по-горе, може да бъде проследен 
и открит). Възможностите за търсене на взаимовръзки са уникал- 
ни! MobyGames има огромна база данни, за която и аз съм допри- 
несъл с нещо. Това не ме прави специален - всеки може да по- 
могне за коригирането на грешки и добавянето на информация, 
но трябва да представите доказателство за твърденията си. 
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THE MOVIE PHYSICS RATING SYSTEM 


In the name of physics decency, to protect Ше minds of children everywhere, во that they may grow up in а world 
where they know the difference between speed and velocity. we have taken the responsibility to rate movies for their 
portrayal of excessively bad physics. The system is as follows: 


GP = Good physics in general 


About Our Site 


ор Stupid Movie 
РСР = Pretty good physics dust enough flaws to Sr dreds of thousands of vistors | 
Бе fun) N 15, high school and university 
па at least оле published science 


РСР-13 = Children under 13 might be tricked into | 
thinking the physics were pretty good: parental 
guidance is suggested 


RP = Retch 


THY 


ХР = Obviously physics from an unknown типо, с 
77798 Strikes а р 


3 


ГУ5ОГЛТУСТУ STUPI 
в [NR] Тһе Hulk (2003) 


[РСР 13] The Italian Job (2003) 
[PGP-13] K-19 Тһе Widowmaker 


СР.13| The Sum of All Fears 

p pam м) This томе is зо bad ме у 
force оџгѕемеѕ tò quit wnting and 
post thè review 


[RP] Reign of Fire (2002) 
[GP] Road to Perdition (2002) 


[ХР] The Core (2003) 
[PGP-13] The Bourne Identity (2002) —— 


[NR] Spider-Man (2002) 


[РСР-13] Collateral Damage (2002) 


АЛ. Artificial Intelligence (2001) 


Stupid Movie Physics 


За обидно нереалната 
физика В Киното 


E http://www.intuitor.com/moviephysics/ 


"Особено интересен e подводният град. Той e защитен от 
бариера, която не допуска проникването на вода в него. На- 
шите герои обаче минават безпроблемно през нея, при поло- 
жение, че човешкото тяло се състои от над 80% вода." 

Из рецензия на Phantom Menace 


Веселин Жилов 
sizyfus@abv.bg 


BbB филмите от сорта на това как в някакво огледало се 

виждало отражението на оператора, как в небето на древен 
Рим имало диря от самолет ит. н. Той не се подиграва, нито пък 
търси разни дребни бъгове, които са невидими с просто око. 

Сайтът е създаден от физици, които искат да провокират инте- 
рес към физиката. Той разглежда филмите именно от гледната 
точка на тази наука и то по адски забавен начин. Например за- 
мисляли ли сте се, че когато Нео лети със свръхзвукова скорост, 
за да грабне падащата Тринити, той се движи с бързината на кур- 
шум и че това всъщност би трябвало да я доубие? Ето такива не- 
ща, за които обикновеният човек не се досеща, изобилстват в ре- 
цензиите на който и да е филм. Много изненадващо, неочаквано 
и интересно е да погледнеш която и да е екшън сцена от този 
ъгъл. Например в Reign of Fire героите се скриват от бълващия 
огън дракон. Никой от сценаристите не се е досетил, че героите 
не изгарят в пламъците, но би трябвало да умрат от задушаване 
на мястото, на което са се скрили. 

От сайта ще научите и какви правила на физиката нарушава 
един дракон. Защо една гигантска мравка ще се срути под собст- 
вената си тежест, преди да успее да направи каквото и да било. 
Или че един от най-големите проблеми на Spiderman е... откатът, 
който би трябвало да се създаде при изстрелването на паяжини- 
те му. (Комиксите и фентъзито не се оценяват в сайта така, както 
останалите филми, те просто се разглеждат за забавление). 


С айтът Stupid Movie Physics няма за цел да открива грешки 
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eets 


example.html 


A header! 


A Paragraph goes here 


člink rel=Ħstylesheet” type=text/css” href=Ħstyle,css”> 
«въу|е type="text/css"> 

№1 { сехс-четане: böld; color: Біле; ) 

img ( border: 2px solid red; } 


А Div section 


4/atyle> 
</веай> А Така изглежда добавяте стилове към HTML елемен- 
<body> example.html тите (етикетите). Стиловете опреде- 


«ана src=Ħimage. png? style="border: 1px solid ріаск> 


NAT как ще изглежда един елемент 
<һі>А пеааек ! =/һі> 


— къде ще е позициониран, дали и 
<р с1азз- "мус|авв" зсу|е-"цехс-а1ал: Зизългу"» каква рамка ще има, как ще е фор- 
А <арай с1аз5з- "Гапсу">Рагадгарв</ зрай> goes here матиран неговия текст, цветове и 
</p> т.н. Стиловете Ha CSS са много no- 
«ам с1азз= "мус|аза"> 


4 разчупени от това, което може да 
А <арап с|азз- "#апсун>р зу</ врап> sečtiön Кодът на постигнете чрез атрибути от рода на 
</div> example.html border, color n align — например бихте 
4/ bodys и style.css могли да зададете пунктирана pam- 
ка. Разполагате с голяма свобода и 
style.css при разпределянето на тези стилове 
„Тапсу ( font-style: italic; color: green ) - например може да променяте как 
р.мус1авз ( color: red } да изглежда точно определен ети- 
div:myclass t color: maroon } кет (всеки <img> да е приравнен B 
центъра или всяка <table> да има 
черна рамка). Така ако желаете 
Историята на HTML е по-особена казват какво ще има в страницата, всички параграф да е подравнен от 
– в началото езикът имаше проста докато <font> и <і> - как ще изглеж- двете страни, вместо във всяко <р> 
и семпла спецификация, но в го- да съдържанието й. Недостатъците да пишеше align=“justify“, можете да 
лямата битка между Internet на едно такова обединение не се за- декларирате това в началото на до- 
Explorer и Netscape Navigator, два- белязват, докато не се наложи да кумента - така ще е много по-лесно 
та браузъра постоянно разширява- промените нещо по вида на сайта — да промените това решение, ако пос- 
ха, добавяйки собствени етикети и тогава всички недъзи лъсват и вие ле пожелаете текстът да е подрав- 
атрибути. Макар да разшири ези- дълго време ги ругаете, докато ре- нен само отляво. Също така, CSS ви 
ка, тази надпревара го обогати с дактирате всички един html. дава възможността да създавате 
ред проблеми. CSS (Cascade Style Sheets) е стан- цели класове (съдържащи стилове) 
дарт, разработен за решаването на и да ги „прикрепвате“ към елементи, 
Стефан Кънев този проблем. Негови създатели са които вие пожелаете. Например мо- 
адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот W3C (World Wide Web Consortium) и же да създадете клас Ha име fancy, в 
той се поддържа в HTML 4. С негова който текстът да е курсив със зелен 
ко сте направили дори един помощ можете да отделите данните W с зеп Garden — цвят и да го прикрепите към онези 
сайт посредством HTML, то със от представянето им и да направите на този сайт хора „елементи, които вие желаете. 
сигурност сте забелязали, чес живота си по-лесен. та правят чудеса Има три начина да декларирате 
нарастването на големината на фай- Накратко - С$$ ви позволява да с CSS. CSS стилове - с външен файл, no- 


ла той става по-неподреден и обър- 
кан. Ако ползвате <font> или атрибу- 
тите color и align на повечето етике- 
ти, става сложно, ако внезапно ре- 
шите да смените цвета или шрифта 
на текста - трябва да преминете 
през всеки файл и да промените 
всяко място, където сте ги опреде- 
лили. Ако пък сте направили сложен 
интерфейс с вложени таблици и pe- 
шите да нанасяте промени, редакци- 
ята на огромния код ще ви отнеме 
твърде много време. 

И двата проблема са следствие от 
един сериозен дефект на HTML – 
неговият код преплита едновремен- 
но съдържание и представяне на до- 
кумента. Етикети като <p> и <img> 


g Len 
Carden 


кално в документа или вложено в 
елемент. По първия начин създавате 
един .сѕѕ файл, който съдържа ва- 
шите класове. Така той може да бъ- 
де използван от няколко различни 
„Мит! документа и когато направите 
промяна във файла със стиловете, 
то тя ще се отрази в целия ви сайт. 
По втория начин стиловете ще ва- 
жат единствено за документа, в кой- 
то са въведени. Третият (вложено в 
елемент) е да добавите style атрибут 
в етикета. Ако има някакво противо- 
речие между трите, то се разреша- 
ва, като най-голям приоритет има 
вложеният стил, докато най-малък — 
външният файл. Например ако в 
style.css е записано, че всички Kap- 
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У всички страници от CSS Zen Garden имат един и Cb- 


The Козй to Enligħtenment 


Litea з dark snd dresy rosd lay the past reles о browzer-speciñe tagt, 
incompatible СОМ, and broken CSS support. 


Today, we must cles the mind of past practices, Web enlightenment Һа beañ 
achieved thanks (о ihe tirelèss боны of folk ihe Не МС, WaSP аһа the 


Major browser creators, 


The си Zen Garden мейе уби 19 relax аһа meditate оп the important lessons 
öf the masters, Вада lo se wih Бу. Learn tò use the (yet По Бе) 
limehonored techniques т new and УРАН АР, Become one wih 


the web. 


бо What 18 This About? 


тинки имат черна рамка, докато в 
дадено изображение - че тя е синя, 
то ще се вземе предвид второто. 

Синтаксисът на CSS е съставен от 
три части - селектор, стил и стой- 
ност - и изглежда така: 


селектор { стил: стойност | 


Селекторът е HTML елемента, koñ- 
то искате да дефинирате, а двойка- 
та стил-стойност са тази част от 
представянето му, което ибкате да 
промените. Във фигурните скоби мо- 
же да изреждате повече от една 
двойка стил-стойност, стига да ги 
разделяте, с точка и запетая. Напри- 
мер ако желаете всички параграфи 
да са подравнени от двете страни и 
текстът да е син, може да го постиг- 
нете, като напишете 


р { text-align: justify; color: blue ) 


Ако искате да създавате класове, 
в селектора пишете името на класа с 
точка отпред. За да го прикачите 
към някой елемент, просто добавете 
саз5-“саззпате“, като в кавичките 
поставете името му. За по-горния 
пример добавяте саз5-Чапсу“, а Kna- 
са реализирате така: 


Хапсу { font-style: italic; color: green } 


Допълнително може един клас да 
изглежда различно в различните 
елементи. Ако приложите черна рам- 
ка на селектора р.тусіаѕѕ и червена 
на та.тусазв, то картинките и na- 
раграфите с този клас ще имат раз- 
ноцветни рамки. 

Ако стиловете ви са във външен 
файл или вътре в HTML документа, 
те се дефинират, като между отдел- 
ните селектори оставяте по нов ред. 
Връзването на външен файл става 
посредством <link> етикета, докато 
дефинирането на вътрешен стил – 
чрез <style>. Ако желаете стилът да 
е вложен ползвате атрибут style, без 
да определяте селектор, например: 


<р style=“text-align: justify“> 


> 


Трябва да имате предвид, че кога- 
то работите със С$$, се налага да 
гледате по един по-различен начин 
върху изграждането на една страни- 
ца. Като създавате HTML кода, тряб- 
ва да размишлявате как да структу- 
рирате информацията в него, а не 
как тя ще изглежда. На помощ ви 
идват два етикета - <div> и <span> — 
и двата служат за логическо отделя- 
не на отделни части от кода, като 
разликата между тях е малка. Туке 
и моментът да спомена, че има раз- 
работен език XHTML. Той е олекоте- 
на версия на HTML, която не съдър- 
жа никакви форматиращи етикети и 
атрибути - ако настройвате външния 
му вид, трябва да го направите пос- 
редством CSS. 

Навярно вече добивате идея за 
възможностите на С55. Освен че при 
добре измислени класове ще можете 
лесно да нанасяте промени по дизай- 
на, той има още едно голямо предим- 
ство. Сложният layout, реализиран с 
таблици, дълго време е бич за дизай- 
нери - промените във вида на един 
такъв сайт са много трудоемки и вре- 
меемки. Да не говорим, че етикетите 
<table>, <tr> и <td> заедно с техните 
атрибути удвояват или утрояват раз- 


свв2 Reference 
СЗ 77088 Сома 9 


55 1 
55 Pseudo êlement 
55 Mèdia Терес 


width: 500px; 
height: 206px; 

background: #b6c77b url(h2.jpg) no-repeat; 

И 

#preamble h3, #supportingText h3 ( 

width: 231px; 

height: 27px; 

background-repeat: no-repeat; 

} 

#preamble 13 { background-image: исі (№3 01.12); } 


попа “Property” column роми ко тоге useful information about thè зрвойс 
prap 


Browser зыррей: МН: Netscape, IË: internèt Ехріоғег, W3C: Web Standard 
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У ($$ Zen Garden - изумително е какво може да се получи, 
при качествено разделяне на информация от представя- 


за роти адо огы а BOA N в 
оны 
BRAGUR D AMY AAE AVAR AENG 


БО WHAT 18 THIS ABOUT? 


Thara it clearly a naad for СЪБ bò Бе takati вън 
by graphie artiste, ет 


мера на кода. CSS предлага елеган- 
тен начин за решаване на този проб- 
лем - чрез няколко стила за позицио- 
ниране вие може да реализирате поч- 
ти всяка една идея и след това дая 
промените с най-малко усилие. Тук е 
и моментът горещо да ви посъветвам 
да погледнете улуму.свзгепдагдеп.сот 
- различни .сѕѕ файлове карат един 
НТМЕ да изглежда по коренно раз- 
лични начини. 

CSS е наистина мощно средство 
- възможностите му са далеч по-го- 
леми от тези на атрибути и етикети 
като <font>. Външните CSS файло- 
ве и алтернативата на табличния 
дизайн правят кода ви много по-ма- 
лък като размер - това пести както 
трафика на сайта ви, така и този на 
потребителите му. При добре струк- 
туриран код може да налагате про- 
мени по външния вид на сайта с ми- 
нимално усилие. А с помощта на 
ХНТМЕ може да постигнете макси- 
мално отделяне между данни и 
представяне. 

За нещастие, CSS има сериозен 
недостатък. Когато изграждате сайт 


У на we3schools mo- 
с него, ще трябва сериозно да мис- 


жете да направите 
справка за всеки лите за съвместимост с браузърите. 
стил. Internet Explorer не поддържа цялата 


спецификация и на места се дъни. 
Положението с Орега е повече от 
трагично, тъй като тя доста често 
обърква стиловете. По мои наблюде- 
ния набиращият огромна популяр- 
ност Firefox засега се справя Haŭ- 
добре с поддръжката на този стан- 
дарт. Но всеки път, като изграждате 
един сайт, ще се изправяте пред 
въпроса кое да ограничите – достъп- 
ността на браузърите или визуални- 
те ефекти. 

Стиловете на С$$ са отделени в 
13 различни категории и са доста- 
тъчно много на брой, че да не могат 
да се представят на две страници. 
Допълнително има много хитринки, с 
които да постигнете желани ефекти. 
Ако желаете да научите повече за 
CSS, посетете http:// www.w3cshools/ 
/сѕ5/ - въведение, направено от съз- 
дателите на стандарта - докато за 
XHTML можете да научите повече на 
http:/www.w3schools.com/xhtml/. Съ- 


SLE седм 


4 както с 


йехріапасіоп h3 { background-image: url(h3_02.gif); } 


Ако това ви се струва странно или #рагсісірасіоп h3 ( background-image: url(h3_03.gif); ) НТМІ, NOHA- ветвам ви да погледнете WWW.CSS- 
абстрактно, погледнете двете npn- Е 1 раскинаа еше: ОЕМ ПЕРЕН В кога CSS mo- 2еПпдагдеп.сот, за да видите какви 
мерни картинки и всичко ще ви стане - же да стане неща могат да се постигнат с този 
ясно. аи по-усложен стандарт. 


130рх; 

height: 34px; 

background-repeat: no-repeat; 
background-color: #222448; 

) 

„зе|есс (расксгоцпа-ітафе: url{h3_06.gif); } 
arnhivaa Гудебмиглита- тато: пе ГАЗ П? 94$ ‹ у 
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Така казва Джордж Лукас: "Фил- 
мът е завършен в общи линии. Нас- 
коро приключихме със записите на 
музиката и остава да я донапаснем 
към сцените. До един месец всичко 
щее готово." 

След това режисьорът добавя за 
бъдещите си планове: "Бъхтя се как- 
то обиктовено. Почти сме готови (с 
Епизод 3), но още работим като лу- 
ди. Трудно е да надигнеш глава от 
работа, да си поемеше въздух и да 
осъзнаеш, че всичко е на свършва- 
не. (След Епизод 3) ще продуцирам 
един филм, наречен "Червени опаш- 
ки", който е за тъмнокожите пилоти 
от Втората световна война. Имам 
намерение да продуцирам и няколко 
телевизионни сериали. Чак след то- 
ва евентуално ще се замисля да се 
върна към режисирането." 

Запитан в интервю за "Индиана 
Джоунс 4", Лукас отвръща: "Работим 
(със Спилбърг) по сценария. Няма 
да почнем същинската работа по 
филма, докато не получим сцена- 
рий, който ни харесва." 


През април почват снимките на 
продължението на филма "Мрежа- 
та" от 1995, в който участваше Сан- 
дра Бълок. Историята ще е за ком- 
пютърната специалистка Хоуп Каси- 
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ди, която отива в Истанбул, но ско- 
ро осъзнава, че някой й е откраднал 
самоличността и я е дал на друга 
жена. За капак тя ще бъде обвинена 
в убийството на полицай и кражба 
на крупна сума пари. 


УЗА Тодау разкриха, че киномани- 
те ги очаква нова порция праистори- 
чески пакости, тъй като със страшна 
сила настъпвала нова ледена епоха 
с идването на "се Аде 2: The 
Мейодоуп". Първият рекламен клип 
за продължението на анимационния 
хит щял да се появи "съвсем скоро" 
ив него за пореден път главната 
роля е поверена на нервния гризач. 
За минута и половина на главата на 
бедното създание по стара тради- 
ция щели да се изспипят всевъз- 
можни природни бедствия. 

По предварителни данни Денис 
Лиъри, Джон Легуизамо и Рей Рома- 
но отново ще озвучават анимацион- 
ните си герои от оригинала. 


Кечистът Дуейн Джонсън, извес- 
тен като Скалата, който напоследък 
прави успешна филмова кариера, 
разкри подробности за снимките на 
екранизацията на играта ОООМ и 
промените, направени след първо- 
началните планове. Скалата твърди, 
че той изпълнява главната роля, а 
не Карл Ърбан, както бе оповестено 
по-рано, но има вероятност кечистът 
просто да се шегува. Сигурно обаче 
е, че снимките са завършили и фил- 
мът вече е във фа- 
зата на постпро- 
дукция. 

Скалата разпра- 
вя, че много се за- 
бавлявал на сним- 
ките и особено ко- 
гато трябвало да 
носи Во Еогсе Сип. 

Насилието и разру- 
шенията били на- 
туралистични и 


ммлму.рссдатез.сот 


според актьора издействали рей- 
тинг В (за пълнолетни). Филмът 
ОООМ се очаква в началото на Ав- 
густ. 


Куентин Тарантино е подписал 
договор да снима последния епизод 
от настоящия сезон на хитовия тв- 
сериал "От местопрестъплението: 
Лас Вегас", твърди Холивуд Рипор- 
тър. Освен това ексцентричният ре- 
жисьор е дал идеята за историята 
на въпросната серия, която ще във- 
лече един от криминолозите на Гил 
Грисъм в сериозно престъпление. 


В интервю за Емпайър Онлайн ак- 
тьорът Брус Уилис говори за "Уми- 
рай трудно 4". По всичко личи, че 
новата серия на екшън-поредицата 
е неизбежна. "Сценарият ще е готов 
до лятото", казва Уилис. "Снимките 
ще почнат през есента. Маклейн ще 
бъде цивилен, няма да е отново 
ченге. Тя (новата серия) ще е корен- 
но различна от първите три. Може 
би като усещане има допирни точки 
с първа серия. Историята ще има 
нещо свързано с компютри." 


Режисьорът на новата серия от 
хорър-поредицата "Последен изход" 
(Final Destination) Джеймс Уонг обя- 
ви, че е готов да започне работа по 
проекта. Снимките ще бъдат във 
Ванкувър, Британска Колумбия. В 
третата част ще се разправя за уче- 
ничката Уенди Кристенсен, която 
получава видения за кървав инци- 
дент с влакче на ужасите, при който 
загиват много от нейните приятели. 
Тя ще се опита да предотврати 
смъртта им. 


MULTIMEDIA CLUB а Movies ла а раа 


От Черно море до Дания Все е България 


Ш Lions Gate № Участват: Бен Тибър, Джеймс Кавийзъл, Христо Шопов, Джоан Плаурайт 


№ Режисьор: Пол Фиг Ш драма Ш Времетраене: 90 мин. № млмм датдаматоме.сот 


През последните години Бълга- 
рия се превърна в Меката на нис- 
кобюджетните холивудски фил- 
ми. Като казвам "нискобюджетни" 
нямам непременно предвид лоши 
филми, но за повечето от продук- 
циите само чуваме, че се снимат у 
нас, а след това рядко имаме въз- 
можността да ги гледаме по кина- 
та, защото се въртят по профили- 
рани чуждестранни канали, изли- 
зат направо на DVD или пък изоб- 
що не излизат. Докога така? 


Иван Георгиев 
№ап-д @рссдатез.сот 


осега. След много перипетии 

заснетият в България филм "Аз 

съм Дейвид" ще трьгне по кина- 
та от 13 май т.г. Той е базиран на ро- 
мана на Ан Холм "Мот to Freedom". 
Историята проследява пътешествие- 
то на 12-годишния Дейвид (Давид), 
който успява да избяга от комунис- 
тически концентрационен лагер и се 
отправя към Дания, където живее 
майка му. 

След като се измъква от ада на 
затвора, Дейвид за първи път се 
сблъсква със свободата, но това, ко- 
ето тепърва започва да опознава, е, 
че хората са различни и не всички са 
като онези, които познава от място- 
то, от което бяга. Разбира се адапта- 
цията към новата среда не е лесна и 
момчето изпитва трудности да се 
пребори със спомените си и недове- 
рието, което изпитва към околните. 

Действието се развива в различни 
части на Европа - България, Гър- 
ция, Италия, Швейцария и Дания. 
Целият филм обаче е сниман в Бъл- 
гария, а подбраните пейзажи са тол- 
кова впечатляващи и разнообразни, 
че дори често пътуващ нашенец или 
някой знаещ си само принципно за 
разнообразието на нашата природа 
може да се изненада, че всичките 
гледки са заснети между Дунава и 
Родопите. 


т 


Българската следа 


в "Аз съм Дейвид" не се изчерпва 
само с "декорите", но сред персона- 
жите ще разпознаете наши знамени- 
тости като Дидо Мачев, Параскева 
Джукелова, Никола Рударов и госпо- 
дарят на ефира Малин Кръстев. С 
по-главна роля е Христо Шопов, кой- 


то за първи път работи с Джеймс Ка- , 


вийзъл в общ проект. Резултатът, 
както се досещате, е повече от за- 
доволителен, след като виждаме 
двамата отново в "Страстите Хрис- 
тови", при това в много подобни дра- 
матични отношения. 

Звездата на филма обаче е мла- 
дият английски актьор Бен Тибър, . 
който играе сиротното българче Дей- 
вид. Няма да се впускам в изсипване 
на безброй високопарни прилагател- 
ни за неговата игра. Такива неща не 
подлежат на описание. Ще си позво- 
ля само сравнението, че Тибър по 
нищо не отстъпва на утвърдената си 


КЕФОМЕТЪР 


сънародничка – ветеранката Джоан 
Плаурайт, която също помага за 
вдигането на качеството на тази 
българо-американска продукция. 


Руфинка и Вивалди 


И сюжетът, и визията, и актьорс- 
ката игра на "Аз съм Дейвид" изди- 
гат с по една класа този нискобю- 
джетен филм над обичайното, което 
се предлага в тази категория. Но ка- 
то добавим и невероятния саундтрак 
вече разполагаме с хит. Автор на 
оригиналната музика е Стюърт Коп- 
ланд (съосновател на групата "По- 
лис"), който е ползвал мотиви от 
български фолклорни песни и мело- 
дии. На моменти звучат класически 
творби на Вивалди и Моцарт. Ако си 
мислите, че легналата болна Руфин- 
ка не звучи в унисон със сезоните на 
Вивалди, жестоко се лъжете! 


Време беше 


чуждите кинаджии да направят 
качествен филм у нас. Радостното е, 
че го постигат и с наша помощ. На 
сайта на филма упорито питат "кога 
най-накрая ще излезне саундтра- 
кът". Във форума на | Ат Оама в 
ІМОВ.сот броят дните до премиера- 
та на ОУО. Във форума на Христо 
Шопов пък, също на IMDB, вече се е 
заформила фенска агитка от чуж- 
денци, каквато няма никой друг наш 
актьор. Е, Станислав Яневски от Ха- 
ри Потър 4 ес една магическа пръч- 
ка пред г-н Шопов, но г-н Шопов ще 
разбере и сигурно се радва. 

Важното е, че беше време и вре- 
мето дойде. 
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creatori Mark Опбтатв 
date: Мау 26, 2001 


Е мета! sound одйог for WAV Нез: 
CAWINDOWS\System32\sndrec32.exe 


description: When an instance moves outaide the room, this øcript 
wraps 26 to the othoør взае of the room, 
Enternal sound editor for MIDI ев: 


arguments: None 


remarks: Pisce іп tho Outside вуепё of (ће object, 


External sound editor for МРЗ files: 


Може да зададете различен аудиоредактор 
за всеки от поддьржаните формати. 


Предполагам много от вас поня- 
кога искат да си направят собстве- 
на игра. Имате добри идеи, но ня- 
мате необходимите познания за 
целта. Докато разглеждах сайтове 
за безплатни игри, случайно по- 
паднах на програмата Сате Макег 
и, както си личи от името, тя ще 
ви помогне за реализирането на 
вашата мечта. 


Иван Иванов 
јорегёрссдатеѕ.сот 


автоматично се пуска празен 

проект. В лявата част се виж- 
дат папки, които показват видовете 
ресурси, които има и може да доба- 
вяте в текущия проект - sprites, 
sounds, backgrounds, paths, scripts, 
fonts, time lines, object n rooms. 

Sprites - B тази папка добавяте 

всички картинки, които ще има във 


П ри стартиране на програмата 


г ДРЧИСРРРУЗГРРА 


"ада sprite", прйкоето се отваря npo- 
зорец, в който може да добавите 
желаната картинка и да зададете 
няколко опции за спрайта като име, 
дали да има прозрачност (фонът му 
например), ограждащата го кутия, 
според която се определя колизия- 
та, дали да има прецизна проверка 
за колизия и т.н. Освен това имате 
възможност за редакция на картин- 
ката. В пакета е включен прост гра- 
фичен редактор, който обаче има 
необходимото за проста редакция. 
Ако желаете може чрез опциите на 


програмата да зададете друг графи- 


ИСТОК 
( 


О Е sprte io pacsi 


ЕД jaan 


h 
| 
| 
Е 
ши 
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които се движат по определен път. 
Например някой гад, който патрули- 
ра около някакъв предмет, до който 
искате да се докопате. Е, за целта 
давате "ада рай" и в прозореца, koñ- 
то се отваря може да начертаете ка- 
къвто искате път, слагайки точки на 
определени места, който автоматич- 
но се свързват по между си. Връзки- 
те между точките може да са с пра- 
ви или криви линии. Освен това пъ- 
тят може да е затворен или с начал- 
на и крайна точка. След като създа- 
дете път, може да го използвате по- 
късно за, който и да е обект. 


вашата игра. Те могат да са в прак- Да направите чен редактор. Scripts - Създателите на Game 
тически всеки графичен формат игра подобна Sounds - Ясно е, че тук добавяте Макег казват, че с нея може да пра- 
(бройката е около 50). За добавяне на DooM e всички аудиофайлове за играта - вите игри без да се налага да пише- 
на картинка като спрайт избирате елементарно. звуци, музика, говор. Нещата тукса те и един ред програмен код. Е, това 
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сходни cbc спрайтовете. Опциите на 
всеки звук включват вид на звука 
(фонова музика, 30 звук), ефекти 
(например "ехо"), сила на звука и т.н. 
И тук има опция за редактиране, но 
в пакета не върви аудиоредакор. Все 
пак може да си асоциирате какъвто 
искате. За разлика от поддържаните 
графични формати, звуковите са са- 
мо З — midi, мау и mp3, но мисля, че и 
те са достатъчни. Може би трябваше 
да има и тод, но не се притеснявай- 
те има plug-in, който може да си сва- 
лите от интернет. 
‚ Backgrounds – Няма какво толкова 
да се каже за фоновете. Нещата са 
като при спрайтовете. Разликата е, в 
някои от опциите, като липсата на 
настройки за колизия например. 
Paths - В игрите, често има обекти 


е вярно, но се съмнявам, че може да 
се направи игра, която си струва, без 
да се драснат няколко реда код. 
Скриптовият език на СМ силно напо- 
добява С++ като синтактична струк- 
тура, с известна доза ограничения, 
но за сметка на това с приличен на- 
бор от вградени функции. И тук, как- 
то при пътищата, веднъж създаден 
скрипт може да бъде използван, за 
кой да е обект и при което и да е съ- 
битие. 

Fonts - Ако ще използвате HAKON- 
ко шрифта с различни настройки 
(размер, bold/italic) ще е сложно да 
помните къде какъв сте използвали, 
а пък и ако ви се наложи да правите 
промени, ще стане неприятно. Зато- 
ва спокойно може да си направите 
шрифтов ресурс с определени опции 


MULTIMEDIA CLUB а Software 


Вграденият графичен редактор е сходен с Paint по функционалност. 


д 


1) Gamo мондо 
À Globa Game Settings 


и име. Например правите шрифт с 
име "Субтитри" и знаете, че когато 
трябва да покажете някакви субтит- 
ри, ще използвате този ресурс и ако 
по-късно решите да смените размера 
на субтитрите, няма да се налага да 
го правите за всеки надпис по от- 
делно, а го правите само в шрифт 
ресурса. 

Time Lines - Действията в игрите 
зависят от определени събития, но 
много от тях и от времето. Създава- 
нето на времеви линии е лесен на- 
чин за определяне в кой момент как- 
во да се случи. Също така прави 
лесно и прескачане на някои дейст- 
вия от линията, ако се налага. Вре- 
мева линия се прави също толкова 
елементарно, както и всичко остана- 
ло. Просто се добавят моменти през 
определена стъпка и за всеки мо- 
мент се задава някакво действие от 
менюто с такива. Самите действия 
са много - започване на движение 
на обект в определена посока и с оп- 
ределена скорост, движение по 
предварително определен път, съз- 
даване/разрушаване на обекти, про- 
мяна на спрайт, пускане/спиране на 
звук/музика и т.н. Всички тези, както 
и още много други действия, са 
предварително направени от автори- 
те и използването им е въпрос на 
дгад апа агор на съответната иконка. 


ЕЩЕ 


(Гање а нан moune: 


Разбира се, вие също може да си 
правите собствени действия посред- 
ством скриптове или да използвате 
plug-ins, които добавят нови иконки с 
действия. 

Object – Всички предмети, врагове, 
приятели и други неща в играта 
имат някакво поведение. Затова за 
всяко едно нещо трябва да се съз- 
даде ресурс "обект". Всеки обект си 
има набор от настройки в това число 
и действия, които да извършва (вър- 
ху себе си или други обекти) при оп- 
ределени събития - натиснат бутон 
на мишка/клавиатура, създава- 
не/разрушаване на обект, сблъсък с 
друг обект и т.н. Действията са съ- 
щите като при времевите линии и се 
добавят по същият начин, но вместо 
моменти имаме събитията. 

Воотв – Игрите обикновено са 
разделени на нива, всяко притежа- 
ващо различни обекти, характерис- 
тики и други. Представете си, ако 
след минаване на едно ниво, трябва- 
ше чрез скрипт (или готови дейст- 
вия) да смените фона, да създадете 
и подредите всички обекти в нивото 
и т.н. Щеше да е доста неприятно, 
но в Game Maker има ресурс с наиме- 
нование "стая". Една стая може да е 
едно ниво или част от него, т.е. това 
е просто видимата част в определен 
момент от играта. Може да бъде 


0) Game inlantion 
4 Global Game Setlingi 


This асгзрі wtapta ёне disection of ihe monatar 
И when it comes at a ройа183е окодазни 


Игра като тази 
се прави за нула 
време. 


Понякога се налага 
да напишете мал- 
ко скриптове. 


www.pccgames.com 


Score: 641 


главното меню (с подменютата му), 
някаква анимация с енджина на иг- 
рата и т.н. 

За да ви стане по-ясно колко лес- 
но се работи с Сате Макег, набързо 
ще опиша създаването на прост 
Jump'n Вип. За начало се добавят 
спрайтове за главния герой, гадове- 
те, разни бонуси и един квадрат, 
който ще се използва за стени. До- 
бавяте и фон, звуци и каквото още 
сметнете за добре. Правите си обек- 
ти за всеки спрайт. На главния герой 
му се задава да се движи наляво и 
надясно при събитие "натиснат бутон 
от клавиатура". Същото се прави и 
за скока, но се слага и гравитация за 
да не излети извън екрана. За гадо- 
вете предварително правите пътища 
и ги слагате в събитие "създаване на 
обект". За главния герой се правят 
още две събития за колизия с бону- 
сите (за трупане на точки, взимане 
на предмет и т.н.) и колизия с гадо- 
вете, при което се намалява живот, 
като бройката се пази в променлива 
и, ако стойността и стане нула се из- 
писва Сате Оуег. Остава само да 
наслагате обекта с квадрата на мес- 
тата където ще има стени и да го 
направите прозрачен, тъй като сами- 
те стени и препятствия ще са част 
от фона, освен ако не са такива, кои- 
то могат да се местят и/или рушат. 
За тях си трябват спрайтове. Доба- 
вяте си още няколко събития за из- 
даване на звуци и пускане на музи- 
ка, за преминаване към друга стая 
при излизане от текущата и вече 
имате основата на играта. Правите 
още няколко стаи за първо ниво, 
после същата процедура за второ и 
играта е готова. Е, звучи малко по- 
лесно отколкото всъщност е, но на- 
истина не е голяма философия. 

Както си личи от описаното до тук, 
Сате Макег е разработвана за дву- 
измерни игри, но с последната вер- 
сия (6.0) може да създавате и трииз- 
мерни светове използвайки спрайто- 
ве и разни трикове, чрез вградени 
функции в програмата. Все пак 20 
игрите са по-лесни за реализация, 
тъй като спрайтовете са по-лесни за 
правене (или набавяне от интернет), 
отколкото триизмерните модели. 

Програмата е доста подредена и 
интуитивна за работа. Ориентацията 
става бързо, а ако имате проблеми 
се обръщате към ћеір-а или форума 
на официалния и сайт – 
http:/www.gamemaker.nl. 
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Gmail 


Compose Mail 


General Labels Fiheis 


Inbox 


Name: 
(оно on тай you send) 


р a eed ором 
[_Search Mail | [_Search the Web | 2222 > ; 


Forwarding and РОР Account Settings » 


Големият БРАТ 
me гледа? Че moù 
спирал ли е 
някога?!? 


MI м: /отай, google сот отай? учит ри в ае РОАААНОААА м Ө Go С, 


нан ут ай сот | Settings | Help | Sign out 


>) Use ту пате іп Google Accounts (ненна инини 


Уве а business пате ог nickname 


Reply-to address: 
{a reply to тай you send 
will go to this address) 


Maximum page 
size: 


ннан тай. СОТ 


Show 50 м conversations рег раде 


Keyboard shortcuts: 
Leam more 


®© Keyboard shoncuts off 
Keyboard shortcuts on 


Personal level 
indicators: 


Snippets: 


Signature: 
(appended atthe end ot ali 
outgoing messages) 


Малко наст- 
ройки винаги 
са добре дош- 
ли за по-удоб- 
на работа. 


Когато за първи път се заговори 
за безплатната поща на Google, TO- 
ва не беше голяма изненада. Този 
ход на набиращата скорост хай- 
тек компания беше съвсем естест- 
вен. Не можеше да се очаква, че 
стремежът към навлизане и утвър- 
ждаване в големия бизнес би мо- 
гъл да се осъществи само с чисто 
технологични средства, пък били 
те сред най-съвършените. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


времето си компании от типа на 

Yahoo! постепенно се превърна- 
ха в нещо съвсем обичайно. След 
навлизането на големите играчи не- 
щата станаха твърде сериозни и все- 
ки опит за лекомислени експеримен- 
ти няма как да доведе до нещо дру- 
го освен провал. 

Може би единственият твърде 
странен факт в историята с СМа! бе- 
ше невероятният интерес, който успя 
да предизвика обявяването на тази 
услуга. Първоначалното любопитст- 


H апълно нетрадиционните за 


Get ће Gmail notifies to гесеме notification ої new тез 


2) Мо indicators 
Show indicators - Display an arrow ( › ) by messages sent to my address (not a mailing 
list), and a double arrow ( » ) by messages sent only to me 


2) Show snippets - Show snippets о the message (like Google web зеагсћ!) 
No snippets - Show subject only 


- Но Signatwe 


sages оп your desktop. 


са 7 parats Toa 


tp: м gege commen м Ө % Ce 


sassa унай, сон | Settings | Help | Sign out 


itan накь о 
hiha vob ) кина: 


Сета) Каана) More Acon 
Select. АВ, Read, Unread, Stared, Лимитед, None 


у Bekosh 


d iha Gmail Notities! Le 


using 0 МВ 0%) of your 1000 МВ. 
has ragan Рака 


Googe iuas 


во и ентусиазъм бързо се смениха с 


бМай-сървърите са с 


деликатна душевност, противоречивите мнения за бъдеще- 
така че пращайте и по- то, качеството на услугата и в край- 
лучаваите на воля. на сметка се стигна до традиционни- 


те подозрения за добронамереност- 
та на хората от Google. Отново се чу- 
ха гласове, разкриващи поредния 
пъклен заговор за потъпкване право- 
то на неприкосновеност на личните 
данни, и посочиха какви ли не сери- 
озни пропуски в сигурността. Подоб- 
ни реакции от страна на потребите- 
лите са нещо съвсем естествено. 
Все пак не бива да се забравя, че 
срещу относително малкия брой хо- 
ра, заети с разработката в съответ- 
ната компания, застават впечатля- 
ващ брой достатьчно добри специа- 
листи, силно мотивирани да докажат 


www.pccgames.com 


на първите, че не са си свършили Ka- 
чествено работата, като непрекъсна- 
то търсят и винаги намират доста- 
тъчно пропуски и грешки. Ако към та- 
зи бройка добавим вероятните орга- 
низирани опити от страна на конку- 
ренцията, може да получим една 
твърде нерадостна картина за бъде- 
щето на всяка инициатива, която би 
могла да заплаши нечии интереси. 

Една подобна ситуация винаги 
хвърля обикновения потребител в 
недоумение. Дали да се довери на 
подгонените от параноя почитатели 
на конспирациите, или да повярва на 
бодро и надеждно звучащите увере- 
ния на производителя за надежд- 
ността и сигурността на тяхното тво- 
рение. 

Въпреки съмненията и независимо 
от притесненията винаги се намират 
достатъчно ентусиасти, които игно- 
рират заплахите и започват да полз- 
ват новата услуга. В конкретния слу- 
чай СМай определено има какво да 
предложи. Не може да се пропусне 
фактът, че тестовият период на ус- 
лугата беше доста дълъг и за разли- 
ка от много други случаи, тук диску- 
сиите за евентуалните проблеми бя- 
ха сравнително открити и се случва- 
ха в реално време. На пръв поглед 
новата поща изглежда твърде оби- 
чайно. Като интерфейс и организа- 
ция тя не се отличава особено от 
стандартите в уеб-базираните по- 
щенски услуги. И все пак има неща, 
които не всеки предлага. Сред ос- 
новните достойнства са огромното 
място, което ще получите. Става ду- 
ма за 1000 МВ пространство, напъл- 
но достатьчно, за да не предизвика 
често срещаните неприятни съобще- 
ния за вече препълнените 5 или 10 
МВ, които ще трябва да освободите, 
преди да продължите да използвате 
услугата. Ако не си падате по уеб- 
интерфейса, има възможност да из- 
ползвате предпочитания от вас Май- 
клиент. Хората от Google са предви- 
дили допълнителен модул, който се 
нарича Gmail Notifier. Той има грижа- 
та да следи в реално време получа- 
ването на нови писма и да ви уведо- 
мява своевременно с промяна в гра- 
фичните символи и със звук. Налице 
са различни улеснения при организа- 
цията и сортирането на пощата, и 
търсенето в нея. Наистина, те едва 
ли ще са особено полезни за обикно- 
вения потребител, получаващ по ня- 
колко писма на ден, но за тези, чия- 
то пощенска кутия е претрупана от 
електронни послания, подобен под- 
ход е добре дошъл. 

Преди да се решите да опитате 
новата Соод/е-услуга, е добре да 
имате предвид няколко неща. Сигур- 
ността при изпращането на елект- 
ронна поща не е нов проблем и нито 
Google, нито някоя друга компания 
би била в състояние да се справи с 
него. Подозренията към СМа!, свър- 
зани с нарушаване на личните ви 
свободи, са също толкова основа- 
телни, колкото към другите достав- 
чици на подобни услуги. И не на пос- 
ледно място СМа! е напълно безп- 
латна и съвсем доброволна. За раз- 
лика от други компании Google не се 
опитва по никакъв начин да ви при- 
нуди да я използвате. 
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ПД Sen Da mnor pinera бы 
отпапае н аа уо гагын нее, ана 
а а 


В предишния брой ви предста- 
вихме езика за програмиране РНР и 
неговите необятни възможности, 
на които дължим голяма част от 
интерактивните приложения в Ин- 
тернет – новинарски сайтове, фо- 
руми, магазини, уеб-базирани игри 
и прочие. Но ако само за миг сте 
помислили да създадете свое РНР 
приложение или да пригодите го- 
тово и да го изпробвате в домашни 
условия, то инсталирането и наст- 
ройката на Apache, РНР и MySQL е 
задача, която спокойно може да 
откаже по-нетърпеливите новаци. 
3 искат да се справят с редакти- 
рането на текстови файлове, 
четенето на геадте ръководства и 
разрешаването на десетки възмож- 
ни грешки и проблеми отдавна е из- 
мислено решение - меб-сървъри за 
домашна употреба, предварително 
настроени така, че да са готови за 
работа веднага след инсталация. 


Сред множеството такива продукти 
силно впечатление прави френският 


Нет 


Апостол Апостолов 
raynerape@ gmail.com 


а тези, които не могат или не 


Управляващата прог- 


проект EasyPHP. Последната му Bep- рама на EasyPHP не 
сия от 1-ви март т. г. включва ви затрупва с излиш- 
Арасһе 1.3.33, РНР 4.3.10, база дан- ни опции. 


Г ма © Started 


l Apache | © Started 


| Statt. on windows startup. 


| Start Apache and MySql as services (administrator only) 
v| Launch server when this application start 


Check version at startup 


[7] Automatic consideration of servers's configuration modification 


_ Арру | | Close English 


зато, in 
а ята 


внотчвотил 2.5.3 
$ mysat $0.15. 


УебсърВър за 5 мин 


| Меісоте to phpMyAdmin 2.5.3 


MySQL 4.0.15.max-debug running on localhost as root@h 


(Databases) 


муѕог 
| Create new database || 
novabazd 


Please select a 
database 


' 
phi 
р 


г 
г 
г 
г 
г 
г 
р 


uration file co 
nning with 


Y 


M aTe В 
те 


RUAS“ — ШСЕПСЕ 


tannas] 


ЕНТЕПЬЮПЕ РНРПЕО UCENCE 


Уоз Ване 46 веган kaded I Stene] 
ОВ MANAGEMENT ИСЕПСЕ 


ШСЕПСЕ 


ни MySql 4.1.9 и уебприложението за 
работа с тях phpMyAdmin 2.6.1. За 
разлика от други готови сървърни 
пакети, с ЕазуРНР няма въобще да 
ви се наложи да работите директно 
с тях, защото предлага малка прог- 
рама, която се настанява в їгаураг-а 
и управлява всеки един от описаните 
по-горе продукти. От него може да 
изберете и дали сървърът да се 
стартира само когато вие изрично му 
укажете, или да прави това още с 
зареждане на вашия компютър. Ив 
двата случая, вашият сървър ще е 
достъпен на адрес http://locahost/ за 
лична употреба или Нйр:/Р/ за всич- 
ко останали, където ІР е вашият ІР 
адрес в локална (за LAN мрежи) или 
Интернет среда. Там ще ви посрещ- 
не уводна страница с указания. 


Как да работим с 
еаѕурһр? 


За да инсталирате собствено уебп- 
риложение, използвайте Ехріогег за 
да отворите директорията Program 
Files/EasyPHP/www или щракнете с 
десен бутон върху иконата на 
EasyPHP и изберете | оса Web. Mo- 
жете да изтриете index.php файла, 
съдържащ горепосочената уводна 
страница, и да разположите проекта 
си там, или да създадете поддирек- 
тории за всеки отделен проект. 
Уводната страница съдържа прост 
РНР скрипт и показва автоматично 


phpMyAdmin 
Г Language ( 


nd you really should fix 


WWW. pccgames.com 


PHP 


ути! 


оса оз 


Enghsh (ел-іво-8859.1) 


documentation 


рмуда 


this security hote. 


За да работите база данни, 
към EasyPHP е добавен no- 
пулярният phpMyAdmin. 


връзки към поддиректории. 

Ако вашият проект използва SQL 
бази данни, създаването и попълва- 
нето им става чрез приложението 
phpMyAdmin. За достъп до него Ha- 
тиснете с десен бутон върху иконата 
на EasyPHP и изберете Configuration. 
Ще се отвори страница с информа- 
ция за всяка една програма. Тук на- 
тиснете бутона ОВ Management. С 
интерфейса на туРНРАатіп се бора- 
ви лесно и интуитивно. База данни 
се създава само с въвеждането на 
името й в полето Create New 
Database, за да въведете таблиците 
и съдържанието, приложено към съ- 
ответния проект, просто изберете 
базата данни от менюто в лявата ко- 
лона, отворете секцията SQL и konn- 
райте за!-дитр-а в текстовото поле. 

Независимо дали вашият проект 
има собствен инсталационен скрипт, 
или е необходимо да въвеждате на 
ръка промени в конфигурацията му, 
трябва да знаете, че поначало ваши- 
ят MySQL има име „root“ и няма въве- 
дена парола. За да въведете такава 
- все пак не е добре всеки да може 
да бърника в базата данни - натис- 
нете десен бутон върху иконата на 
EasyPHP, изберете меню Configura- 
tion и подменю MySQL. Ще се появи 
текстови конфигурационен файл с 
множество настройки, повечето от 
които не ви интересуват. Намерете 
реда „#раѕѕмога = ту раззумог4“, 3a- 
менете ту раѕѕуога с вашата napo- 
ла и премахнете символа „#“ от нача- 
лото на текста. И това е всичко - 
след 1-2 минути инсталация сте го- 
тови да създадете собствен сайт, 
форум, уеб-базирана игра или друго 
приложение. Ако оставите компютъ- 
ра си да работи постоянно, то вие 
може да имате малък сайт, без да 
платите и лев за хостинг! 
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FlashGapture &SWEmMak 


Едва ли nma някой, който да 
нее бил поне веднъж впечатлен 
от възможностите на Flash n3- 
вън рамките на уебдизайна. Бла- 
годарение на мощния Action 
Script, всеки може да създаде 
анимационни филми или ком- 
пютърни игри с минимален раз- 
мер, които могат да се изтеглят 
и прегледат направо във вашия 
браузер. На сайтове като 
№ мдгоипа$.Сот и 
АютЕИт$.Сот ежедневно се 
публикуват стотици анимацион- 
ни филмчета и ако скучаете, с 
тях ще се забавлявате доста. Но 
ако харесате някое клипче или 
игра дотолкова, че искате да го 
запишете и гледате по-късно, 
повечето си задават въпроса - 
как става това? Тук ще ви пред- 
ставя две програми ще ви по- 
могнат доста. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


lash клипчетата са обикновени 

файлове с разширение SWF, KO- 

ито се изтеглят от вашия брау- 
зер, преди специалния плъгин на 
Macromedia да ги изобрази на ekpa- 
на. Така че, ако искате да запазите 
съответния файл, няма нищо по- 
лесно от това - просто отивате в 
кеш директорията на браузера и... 
ами сега? 


Кой от всичките хиля- 
ди файлове е този, 
който ми трябва? 


Може да си спестите неприятното 
търсене сред хаоса на кеша чрез 
специалната програма за сваляне 
на Flash клипчета FlashCapture на 
DreamingSoft (http:/www.dreaming- 
soft.com/flashcapture/). Тя се интегри- 
ра в Internet Explorer и добавя специ- 
ално меню върху това на Flash, kak- 
то и специална икона в горния де- 
сен ъгъл на всяко клипче. Чрез нея 
може да изберете да запишете 
файла в избрана от вас директория. 
По подразбиране филмчетата се 
складират в директорията Му Flash 
Files в Му Documents, а ако създаде- 
те поддиректории в нея, те ще се 
появят като секции в НазпСаршге – 
напр. игри, филмчета, презента- 
ции... Освен да записвате, можете 
да прихващате и кадри от клипчета- 
та в JPG формат или да копирате в 
паметта. Атрактивна е и възмож- 
ността да изпратите флашче на 
свой приятел по електронна поща. А 
ако страницата с клипче бъде зат- 
ворена, преди да го запишете, няма 
проблем - нов бутон в юофаг-а на 
браузера позволява да прегледате 
всички SWF файлове в кеша с yma- 


Идеалната 
комбинация за 
Flash Колекционера 


лени картинки и да ги запишете с 
един клик на мишката. 

Щом вече сте натрупали немалка 
колекция от забавни клипчета и 
ЕІаѕһ-базирани игри, организацията 
им и преглеждането чрез добрия 
стар браузър е вече неудобно. Тук на 
помощ идват специализираните 
SWF плейъри за колекционери. Из- 
борът сред тях е малък и повечето 
не могат да се похвалят с никакви 
екстри, но сред тях има и едно изк- 
лючение - 5МЕ.тах! Тази малка 
програма на компанията Аего 
(умлу.вуйтах.сот) спокойно можем 
да наречем 


iTunes за Назй-чета 


Интерфейсът й е вдъхновен от 
Адиа-дизайна на Apple и наподобява 
на плейъра Quick Time. Благодаре- 
ние на плъзгач ще може да превър- 
тате Flash клипчетата напред или 
назад, за да избегнете скучните мо- 
менти или откриете скрито съдържа- 
ние в тях. Най-големият коз на 
SWF.max обаче е организацията на 
вашата колекция. Още при зарежда- 
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не на програмата, получавате списък 
с последните отваряни клипчета и 
директории. При преглеждане всяка 
директория се сканира за SWF клип- 
чета, избира се един случаен кадър 
от тях и се създава умалена картин- 
ка, по която да го познаете. Останах 
приятно изненадан, когато открих, 
че SWF.max позволява и да създа- 
дете изпълним файл от всеки Flash 
файл, като при това размерът на 
файла не нараства много. Това е 
удобно, когато искате да изпратите 
SWF клипче на някой, който все още 
се мъчи с неудобното им преглежда- 
не през браузера. 

Колко струва възможността да за- 
пишете всяко клипче или игра и да 
го преглеждате през удобен интер- 
фейс? Оказва се, че това е скъпо 
удоволствие - двете програми заед- 
но струват колкото една нова компю- 
търна игра. Двете програми са на- 
пълно безплатни за срок от 30 дни - 
достатъчно дълъг срок, за да се за- 
пасите с голяма Flash колекция. 
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Dell се отказват да 
използват AMD процесори 


AMD 


Въпреки открито заявените KbM 
края на 2004-та планове, Ое! няма 
да използва процесори на АМО за 
своите компютри в близко бъдеще. 
В интервю за уебсайт изпълнител- 
ният директор на Dell Кевин Ролинс 
беше заявил, че чиповете на АМО 
вече са на достатъчно добро ниво, 
за да започнат да се вграждат в 
системите на Ое!. Фактът, че АМО 
изпревариха Intel във вграждането 
на 64-битови възможности в чип за 
настолни компютри с повече от го- 
дина и половина, очевидно е имал 
влияние върху г-н Ролинс и остана- 
лите членове на ръководството на 
Dell, защото самоопровергаването 
дойде едва след появата на новите 
Pentium 4 чипове от серията 600. 

Dell винаги са продавали компют- 
рите си с процесорите на Intel и 
евентуалното им сътрудничество с 
АМО би могло да стане повод за 
разваляне на отношенията между 
двата гиганта. Като оправдание за 
оттеглянето на заявлението от Dell 
изказаха мнение, че АМО така или 
иначе не биха могли да ги снабдят 
с необходимите количества за паза- 
ра на обикновени настолни компют- 
ри и би могло да става въпрос един- 
ствено за не особено голям брой 
сървъри, работни станции и геймър- 
ски машини. 


ОИГИТАЛЕН СВЯТ 


Търсете във вериги магазини: 


сми us z 


шоурум: гр.София, ул.Тинтява 15 
тел.: 02/8689551, 8688162 


С GERMANOS TECHNOPOLIS „баленин, 


AMD с нова фабрика 
в Китай 


По-малко от шест месеца след на- 
чалото на строежа, през декември 
миналата година в индустриалния 
парк Сужу в Китай започна работа 
нова фабрика на AMD за тестване, 
маркиране и опаковане на чипове. 
Общите инвестиции на АМО се очак- 
ва да надхвърлят $100 милиона, а 
във фабриката постепенно ще се 
разкрият и попълнят над 300 нови 
работни места. В момента фабрика- 
та се занимава с процесорите на 
АМО от седмо поколение, но до края 
на тази година от ръководството на 
компанията има намерение да я на- 
товарят и с част от работата по 64- 
битовите чипове от осмо поколение. 
Плановете на компанията включват 
и разширяване на производствения 
капацитет на фабриката, което озна- 
чава, че нещата вървят добре за 
АМО въпреки ожесточената конку- 
ренция с Intel. 


Безжично USB? 


Intel обявиха финализирането на 
стандарта за UWB (ultra-wideband) 
безжичната технология, която има 
шансове да замени стандартната 
USB връзка при потребителските yc- 
тройства като фотоапарати, МРЗ 
плейъри и т. н. UWB устройствата 
ще могат да предават и приемат 
данни на разстояния до около 10 
метра, като скоростите ще бъдат 
впечатляващите 480МЬрз при gnc- 
танция до 3-4 метра, и 110МЬрз на 
останалите разстояния до функцио- 
налния лимит на технологията. 
Wireless USB е първата технология, 


www. topdigital4you.com 
www.daisymm.com 


която ще използва UWB стандарта, 
и се очаква да се превърне в далеч 
по-удобен и също толкова бърз екви- 
валент на USB 2.0 стандарта. Стига 
да бъдат решени адекватно пробле- 
мите със сигурността, които са ха- 
рактерни за всяка една безжична 
връзка, Wireless USB има реален 
шанс да се наложи като стандарт, 
въпреки неоспоримия недостатък, че 
при липсата на кабел няма възмож- 
ност за зареждане на батерията на 
закаченото устройство през USB 
порта. 


Microsoft искат втори 
дисплеи на лаптопите 


Microsoft 

Явно зарибени от модата npn GSM 
апаратите тип "мида", при които ос- 
вен основния дисплей, от външната 
страна на капака е поставен и малък 
допълнителен LCD екран, на който се 
изписват дребни подробности от ти- 
па на зареденост на батерията, сила 
на сигнала, час ит. H., Microsoft otn- 
равиха апел подобна практика да се 
въведе и при преносимите компютри. 
Според хората на Бил Гейтс малкият 
допълнителен дисплей няма да оскъ- 
пи твърде много компютрите, а би 
бил полезен за неща като това да 
виждаш дали имаш нови писма в по- 
щата, дали някой не те търси по ICQ- 
то, или други подобни. Компанията 
смята да търси подкрепа от софтуер- 
ните разработчици за това допълни- 
телният дисплей да стане стандарт 
не само при преносимите компютри, 
но и при настолните такива. 


видео & уеб камера, 


mp3 плейър, диктофон 
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След дълго продължилия ne- 
риод на главоломно повишава- 
Не на тактовите честоти изглеж- 
да производителите на процесо- 
ри стигнаха до истински стръм- 
ната част от изкачването - в мо- 
мента всеки изстискан мегахерц 
вповече е плод на гигантски 
усилия, и инженерните екипи от- 
делят по-голямо от всякога вни- 
мание на останалите възмож- 
ности за подобрение на бързо- 
действието на процесорите. 
Именно подобна е ситуацията 
при новата серия Pentium 4 npo- 
цесори на Intel - те не предлагат 
огромни разлики в тактовите 
честоти спрямо предшествени- 
ците си, но за сметка на това 
включват някои доста значи- 
телни промени в ядрото, които 
би трябвало да правят процесо- 
рите още по-привлекателни за 
почитателите на мощни систе- 
ми. Дали това е наистина така? 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубрссаатез-Ба.сот 


около година, Ргезсой ядрото 

носеше обещания за високи 
тактови честоти и бърза работа бла- 
годарение на 0.09-микронния си про- 
изводствен процес и удвоения спря- 
мо Northwood ядрото L2 кеш. Дали 
това обаче беше наистина така, е 
доста спорен въпрос - особено по 
повод честотите. Въпреки подобре- 
нията в производствената техноло- 
гия Intel не успя да ги повиши много 
над върховото за Northwood пости- 
жение от 3.4GHz през последната 
една година. В комбинация със сил- 
ната конкуренция на 64-битовите чи- 
пове на АМО, този факт изглежда е 
накарал ръководството на Intel да 
потърси други пътища за реализа- 
ция на Ргезсой ядрото. В новата му 
инкарнация то не само че има двой- 
но по-голям L2 кеш и 64-битови раз- 
ширения, но включва и доста на 
брой "дребни" нововъведения като 


K огато беше представено преди 


Какво ново под 
Капака на Ргезсой? 


например нови разработки в област- 
та на терморегулацията и защитата 
от прегряване. 


Колкото повече, 
толкова повече 


Кешът винаги е бил ключова ха- 
рактеристика, разграничаваща цено- 
воориентираните процесори от мощ- 
ните им събратя. Повечето кеш вина- 
ги е водело след себе си няколко HE- 
изменими последствия. По-висока 
цена, по-голямо топлоотделяне, по- 
малки възможности за овърклок, по- 
висока производителност в някои 
приложения - всички тези неща се 
наблюдават и при новата 600-на се- 
рия Pentium 4 чипове. Голямото 135 
квадратни милиметра ядро разпола- 
гащо с 169 милиона транзистора, съ- 
държа цели 2 мегабайта L2 кеш - 
наистина внушително количество. 
При нормални обстоятелства и без 
други промени, увеличаването на 
обема на кеша спрямо предишните 
варианти на Ргезсой би довело до 
значително увеличаване на топлоот- 
делянето при всякакви условия. Ин- 
женерите на Intel обаче са поработи- 
ли здраво, в резултат на което чипо- 
вете от новата серия попадат в съ- 
щите термични категории, в които се 
намират и чиповете от 500 серията. 
Максималното количество отделяна 
топлина е 115 вата за по-мощните 
чипове - в общи линии на границата 
на възможностите на стандартните 
въздушни охлаждания. За да не ста- 
пят полярните шапки излишно, нови- 
те чипове имат възможност да регу- 


СРИ 


Pentium 4 EE | 
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серията 


на Pentium 4 


НОВИТЕ ПРОЦЕСОРИ 


Pentium 4 670 
Pentium 4 660 
Pentium 4 650 
Pentium 4 640 


Pentium 4 630 


Произв. Цокъл Кеш Честота РОВ 
технология 

90 пт LGA775 2MBL2 3.73 СН? 1066 MHz 
90 пт LGA775 2МВ(2 3.80 GHz 800 MHz 
90 пт LGA775 2МВ12 3.60 GHz 800 Mkz 
_ 90 пт LGA775 2MBL2 3.40 GHz 800 MHz 
90 пт LGA775 2MBL2 3.20 GHz 800 МН 
nm LGA775 2MBL2 3.00 GHz 800 MHz 


лират напрежението и честотата си 
динамично в зависимост от натовар- 
ването. Новите технологии 


Enhanced На! State 
Thermal Monitoring 2 и 
Enhanced SpeedStep 


имат тясно свързани функции - 
Enhanced Halt State разширява въз- 
можностите за спиране на отделни- 
те блокове от процесора в моменти- 
те, в които не са натоварени, така че 
да позволи работата на другите две 
технологии; Thermal Monitoring 2 pa- 
боти на системно ниво и следи noga- 
ваните от вградения термодиод дан- 
ни - в случай, че процесора достиг- 
не определена критична температу- 
ра, моментално се намаляват често- 
тата и напрежението му, за да се ох- 
лади; Enhanced SpeedStep предоста- 
вя на операционната система конт- 
рол върху същите тези параметри 
чрез АСР! функцията, с цел намаля- 
ване на топлоотделянето на чипа в 
idle режим. Добрият температурен 
контрол обаче не е първичният фак- 
тор за закупуване на даден проце- 
сор - в крайна сметка винаги най-от- 


62 дприл 2005 РЄ CLUB 


MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


горе в списъка с необходими качест- 
ва стои бързината. При новия 
Prescott за повишаване на произво- 
дителността са отговорни две основ- 
ни новости. Първата е споменатият 
по-горе 


2 МВ 12 кеш 


В общия случай обаче прирастът в 
производителността не е достатъчно 
голям, за да оправдае повишената 
цена - ползата от големия кеш се 
наблюдава най-вече в определен 
кръг приложения, които са леко 
встрани от ежедневните дейности на 
масовия потребител. В повечето от 
тестовете старите едномегабайтови 
чипове са на пренебрежимо малка 
дистанция от по-новите си събратя. 

По-любопитната новина е, че по- 
дозренията за вградени в Prescott 
ядрото, но изключени фабрично 64- 
битови разширения, се оправдаха 
напълно - в чиповете от серията 600 


EMG4T технологията 


е отключена и напълно функцио- 
нална. Това се очаква да стане факт 
и при избрани чипове от 500 серията, 
като чрез нея се отварят възможнос- 
ти за изграждането на системи с над 
4СВ оперативна памет, и разбира се, 
се осигурява съвместимост с предс- 
тоящия да се появи 64-битов 
Windows ХР Professional. Проведени- 
те до момента тестове с 32-битови 
приложения под 64-битови операци- 
онни системи обаче показват това, 
което е известно на всички - истинс- 
ката полза от 64-битовите архитекту- 


ри няма шанс да излезе наяве, дока- 
то не преминем изцяло към софтуер, 
писан специално за тях. Така че в 
случая 64-битовите разширения в 
Prescott ядрото служат повече за 
маркетингов инструмент в борбата 
на Intel с конкуренцията – АМО вече 
над година и половина има на паза- 
ра 64-битови чипове, който работят 
добре, продават се добре и са на 
път да станат нормално явление в 
почти всички пазарни ниши. 

Отключването на досега прикри- 
вани технологии и добавянето на 
възможности, с които конкуренцията 
разполага от твърде много време, 
прави новите Ргезсой ядра 


точно това, което тряб- 
ваше да бъде Pentium 
4 преди една година 


Новите функции за понижаване 
на температурата и перспективите 
за достигане на фабрични честоти 
от 4GHz и повече са само не особе- 
но сполучливи оправдания за голя- 
мото завишаване на цените на но- 
вите чипове спрямо предшествени- 
ците им. В никакъв случай новите 
чипове няма да бъдат лош избор - 
който и модел от серията да избе- 
рете, ще получите бърз процесор с 
перспективи за достатъчно дълъг 
период на актуалност и съвмести- 
мост с бъдещите приложения. Въп- 
росът обаче е защо тези процесори 
се появяват едва сега, и на тези це- 
ни – дори и най-бавният Pentium 4 
630 е с около 25% по-скъп от екви- 
валентния като тактова честота 
Pentium 4 530, а при бързите чипове 
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разликите достигат до 45%. За да 
получите що-годе равни цени, тряб- 
ва да сравнявате 5хх чиповете с 
200МНг по-бавни такива от новата 
серия - подобен компромис неутра- 
лизира ползата от големия кеш и 
дори би могъл да навреди на произ- 
водителността. На фона на прода- 
ващите се вече доста време 64-би- 
тови чипове на АМО, които на всич- 
кото отгоре са и по-евтини, подобни 
недомислици изглеждат леко неле- 
по и именно по този повод Intel тър- 
пи критики - да се надяваме, че бъ- 
дещите им процесори ще бъдат 
доста по-актуални и иновативни. 
Мапдегроо! има шанса да обърне си- 
туацията за компанията, но това до 
голяма степен зависи от ползите, 
които ще донесе за потребителите. 
За сега Intel са в неизгодната пози- 
ция на догонващ. 


СНИМАЙТЕ СМЕЛО ВАШИЯ УЧИЛИШЕН 
ОТБОР! ИЗПРАТЕТЕ СНИМКАТА НА 
СІМЕМЕЕІМЕФКАРВАЅКЕТ.СОМ 
И СПИСАНИЕ “РАП БАСКЕТ" 

ШЕ Я КУА 


ТБОРЪТ НА 132 СОУ “ВАНЯ idad 
Са a 


ОТБОРЪТ НА 47 COY 
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IDF Пролет 


Отново добри перспективи за Intel 


Когато си една от най-мощните корпорации в П света и от твоите хо- 
дове до голяма степен зависи бъдещото развитие на компютърните 
технологии, няма нищо по-логично от това да организираш ежегоден 
форум, на който заедно със своите партньори да показваш последните 
си постижения и планове. Рекламата, която се генерира, е огромна и се 
разпространява сама - без платени публикации, без скрити послания, 
без разправии с медиите за подробностите около отделните публика- 
ции. Журналистите идват, гледат, слушат, снимат, след това си изпъл- 
няват служебния дълг и споделят видяното със своята аудитория. Не 
са много компаниите, които могат да се похвалят с подобно мероприя- 
тие, но Intel без особени проблеми превърна в неотменна традиция CBO- 
ето изложение Intel Developer Show, чието пролетно издание тази rogn- 
на се проведе в Сан Франциско, САЩ. 


Георги Даскалов 
9 ааѕкаіоу@рссдатеѕ.сот 


В рамките на трите дни на изло- 
жението представители на Intel и 
техните партньори имаха възмож- 
ността да представят новите си про- 
дукти и проекти за в бъдещето пред 
около 5000 посетители. Те имаха 
възможността да присъстват на 
множество лекции, изнесени по по- 
вод ключовите насоки за развитие 
на технологиите и да се запознаят 
от близо с възможностите на новите 
продукти на Intel. 


Multi-core 
процесорите 


бяха един от ключовите моменти 
при представянето на плановете на 
компанията за следващите поколе- 
ния чипове. Технологичните ограни- 
чения на силициевите чипове все 
повече притискат развитието на 
бързодействието на съвременните 
мощни процесори. Не достатъчно 
бързото развитие в процеса на ми- 
ниатюризация, който позволява вър- 
ху площ от стотина квадратни мили- 
метра да се натъпчат стотици мили- 
они транзистори, има шанс да нару- 
ши законът за Мур, действащ безот- 
казно вече 40 години, диктувайки 
удвояване на транзисторите в чипо- 
вете на всеки 18 месеца. Intel плани- 
рат въвеждане на 0.065-микронен 
процес до края на тази година, 
0.045-микронен - през 2007-ма, 
0.032-микронен - през 2009-та и 
0.022-микронен - през 2011-та. Про- 
дуктите, направени по 0.065-микро- 
нен производствен процес, ще се 
появят на пазара през 2006-та, кога- 


то прогнозите на компанията сочат 
85-процентен дял за multi-core чипо- 
вете от общото производство на Intel 
процесори. Според Крег Берет, из- 
пълнителен директор на Intel, този 
тип чипове ще позволят на компани- 
ята да задоволи изискванията на 
потребителите за по-висока произво- 
дителност, без да се налага да се 
повишават значително работните 
честоти. На изложението бяха пока- 
зани множество системи, работещи с 
прототипни multi-core чипове, които, 
показани в най-добрата си светлина, 
с оптимизиран за работа с този тип 
процесори софтуер, успяваха да по- 
кажат почти двойна производител- 
ност спрямо обикновените процесори 
с едно ядро. Отново, както при мно- 
го други нови технологии, липсата 
на специално оптимизиран софтуер 


2 


www.pccgames.com 


ще спъва мерака Ha масовия потре- 
бител в първата година-две, но с по- 
явата на първите игри, оптимизирани 
за multi-core процесорите (такива се 
чакат със сигурност от ID и Epic), 
всякакви колебания се очаква да от- 
паднат. Както подобава на такава 
голяма промяна в архитектурата, 
Intel имат намерение да променят 
името на Pentium 4 multi-core чипове- 
те с официалния пуск на Smithfield – 
първия чип с две ядра. Четворката 
бива пенсионирана като обозначение 
и се дава път на 


новия Pentium D 


("D" очевидно идва от dual-core). 
Вариантите на чипа ще са три - 820, 
830 и 840, съответно с ядра, работе- 
щи на 2.80СН}?, 3.00GHz и 3.206 Н2. 
Общото количество на L2 кеша в 
процесорите ще бъде 2MB, а често- 
тата на шината – 800МН2. Pentium 
Extreme Edition, който също ще Cb- 
държа две ядра, пък ще работи на 
3.2GHz тактова честота, и 1066МН2 
шина. Първите Pentium D чипове 
обаче се очаква да имат доста соле- 
на цена - сдвоените им ядра ще бъ- 
дат разположени върху едно и също 
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парче силиций, което силно увелича- 
ва вероятността за дефект и съот- 
ветно количеството на брак при про- 
изводството. 0.065-микронното второ 
поколение multi-core чипове, познато 
засега под кодовото име Presler, ще 
заобикаля този проблем, използвай- 
ки две отделни парчета силиций. 
Любопитно е, че на IDF Intel са успе- 
ли да покажат работеща версия на 
Presler – голям успех, като се има 
предвид далечната насрочена дата 
за пуска на новата производствена 
технология. 


Виртуализацията 


беше другата основна тема в пре- 
зентациите на представителите на 
Intel. VT (съкратено от Virtualization 
Technology) позволява съвсем нови 
методи за управление на хардуера 
от операционната система и софтуе- 
ра. Програмни пакети като популяр- 
ния VMWare успяха да демонстрират 
ползата да имаш няколко паралелно 
работещи виртуални машини на ед- 
на и съща физическа такава, но реа- 
лизирането на същата функционал- 
ност на хардуерно ниво позволява 
да се стигне още по-далеч. Благода- 
рение на |АМТ технологията, която 
наблюдава, открива и коригира не- 
редности по системата на хардуерно 
ниво, заразена с вирус машина не е 
нужно да се разкача, докато се 
"обезпаразити" ръчно от потребите- 
ля - ІАМТ-съвместимият сървър за- 
сича бацила, изключва потребителс- 
ката виртуална машина (на която ре- 
ално се намира вирусът), подава ко- 
манда за пускане на антивирусна 
програма към все още закачения към 
мрежата компютър чрез 1АМТ техно- 
логията и преди потребителят да се 
е усетил какво става и защо няма 
мрежа, виртуалната машина, на коя- 
то той работи, отново е закачена ие 
в цветущо здраве. 


64-битовите процесори 


на Intel са вече факт - за Pentium 
4 чиповете от серията 600 можете 
да прочетете на съседните две стра- 
ници. Самите чипове не са кой знае 
колко интригуващи, интригуващи са 
прогнозите на Intel, споделени в eg- 
на от изнесените на IDF лекции. Mo- 
зицията на догонващ, в която се на- 
мират Intel по отношение на въвеж- 
дането на 64-битовите си решения, 
според самите тях съвсем не е тол- 
кова неизгодна. Разчитайки на мощ- 
ния си маркетинг и отличните си па- 
зарни позиции, Intel очакват да прев- 
земат с гръм и трясък света на 64- 
битовите системи. Според тях явно 
след като АМО са свършили черната 
работа по популяризирането на но- 
вите архитектури, не остава нищо 


папішпо 2 Processor 
Xeon® Processor 
Desktop 


Mobility 


Боиййатоп of Innovation: 
Defining the Pace 


22 process ~ 7y И. 
3бат prototype -227m process 


друго освен да се възползват OT си- 
туацията. Очакванията са за 100- 
процентово преминаване към 64-би- 
тови процесори при сървърите и 60- 
процентно такова при компютрите на 
корпоративните клиенти. 


Мобилните технологии 


също залягат дълбоко в бъдещите 
планове на Intel - тази област е тра- 
диционно силна за компанията, и на 
това издание на IDF те единствено 
потвърдиха за пореден път своята 
политика. Най-основната новина в 
сферата на мобилните технологии 
беше Yonah - прототип на dual-core 
чип за мобилни компютри. Той ще 
бъде произвеждан по 0.065-микрон- 
на технология и няма да харчи пове- 
че ток от сегашния Dothan. Това е 


10 prototype 


състезанието пр 


списание 
за формула 1 
и автомобили 


м/млу.„рссдатев.согл 


доста добро постижение, като се 
има предвид, че Yonah ще разполага 
с два пъти по-голям брой на транзис- 
торите от Dothan и се дължи изцяло 
на изцяло обновена схема за ромег 
management, специално оптимизира- 
на за работа с процесори с две ядра. 
Чипът ще разполага с 2МВ 12 кеш и 
се очаква да се появи на пазара 
през 2006 година, заедно с остана- 
лите чипове, готвени за производст- 
во с тази технология. Като изключим 
всичкия шум около dual-core чипове- 
те и 64-битовите разширения, две от 
най-често споменаваните технологии 
на този IDF бяха 


WiFi м WiMAX 


Всеизвестно е, че WiFi се наложи 
като глобален стандарт за безжична 
свързаност, позволяващ лесен и си- 
гурен достъп към локална мрежа без 
употреба на кабели в рамките на ма- 
лък или средно голям обект, като да 
речем една нормална сграда. WiMAX 
е нов проект, способен да предоста- 
вя broadband скорости в рамките на 
един доста по-голям радиус, прости- 
ращ се на километри. Показаните на 
изложението схеми и илюстрации 
навеждат на мисълта, че чрез него 
понятието | АМ автоматично бива 3a- 
менено от МАМ, т. е. - Metropoliten 
Area Network. Бърз достъп към слу- 
жебните файлове независимо дали 
си в офиса, вкъщи, или обядваш в 
ресторант - какво по-голямо удобст- 
во от това за човек, който постоянно 
е в движение? Intel е основна движе- 
ща сила във WiMAX консорциума и 
от речта на изпълнителния директор 
крег Берет стана ясно, че компания- 
та няма да пести усилия за налага- 
нето му като световен стандарт. 


Следва: 


NVIDIA - SLI за интел платформа 
Intel - още авангардни производствени 
технологии 


уууууу.СчБ А. пет 
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Какво има на бъл- 
гарския ІТ пазар? 


мулу.рссдатез.соп 


ЗА НОВИТЕ КАТЕГОРИИ 


Във връзка с вашите предложения, които получихме на редакционната поща, от следващите броеве на тази 
рубрика се въвеждат известни промени. Категориите "Най-евтин", "Най-скъп" и "РС Club препоръчва" отпадат 
поради не достатъчно високо ниво на полезност. На тяхно място се появяват три категории за препоръчител- 
ни продукти от различните ценови класове - всеки един от тях представлява добър избор за цената си. Въпре- 
ки че беше предложен и вариант с категории по ценови интервали, смятаме, че разпределението на продукти- 
те по предназначение дава по-ясна представа за качествата им. 


ПРОЦЕСОРИ 
Цена - 546 
m АМО Duron 1800 MHz 


m Описание: 
Относително бърз npo- 


Цена - 572 


m АМО Sempron 2500+ 


m Описание: 
Този чип е относително 


Цена - $158 


m AMD Athlon 64 3000+ 
(Socket 939) 


m Описание: 
С двуканалния си 


ва İntel Celeron D 
"J" сериите 


m Описание: 
Нова серия Celeron 


Въпреки че има и по-ев- 
тини платки, едва ли ще 
намерите друга такава от 
този клас, с толкова мно- 
го екстри, включително и 
поддръжка за Serial АТА. 


ЦЕНОВО-ОРИЕНТИРАНА 


ВИДЕОКАРТИ 
Цена - 551 


m Asus А9250 


m Описание: 
Тази базирана на 
Radeon 9250 карта ще 
ви позволи да играете 
(макар и при ниски 
настройки) на новите 
игри, без да ви 
разорява. 
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ТВЪРДИ ДИСКОВЕ 
Цена - $93 


Цена - $54 


m Hitachi 80GB (АТА 100, 
7200rpm, 2MB kew) 


ш Описание: 
10-те долара в плюс 
спрямо 40-гигабайтовия 
вариант на този диск са 
напълно оправдани от 
двойното увеличение в 
обема. 
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се е доказала като едно 
от най-добрите дъна за 
Socket А платформата. 
8RDA+Pro не нарушава 
традициите и предлага 
само най-добрите качес- 
тва за едно дъно. 


Цена - 5121 


m Albatron РС6600 
(128MB) 


m Описание: 
GeForce 6600 представ- 
лява златната среда, съ- 
четаваща добра произ- 
водителност с напьлно 
приемлива цена. 


m HITACHI 16068 (SATA, 
7200rpm, 8MB kew) 


m Описание: 
Отличен диск за Manko 
пари, предлагащ 
доволно голям обем, 
добра производителност 
и доказана надеждност. 


ВИСОК КЛАС 


т 
< 
е: < 
есор, който въпреки че о а 
T Е Ч = екорди - B МОЕТ ПЕРШЕ А Е ое о = процесори, поддьржаща 
Ы YIM PEKOPEM; дори n на фабрични 2 а р < ХО бит за защита от 
а състояние да се справи честоти има доста < p = вируси при използване 
с с изискванията на съв- добра 9 В МОЖНО за = c Windows XP SP2. 
2 ременните игри и при- производителност. = ры И в са Доколко е ефективна 
о ложения. m у Q защитата, не е ясно. 
T още по-изгодна. 
т 
Цена - $52 Цена - $77 Цена - $135 Цена - N/A 
m EPOX 8RDA+ Pro m Epox 9NDA3+ 
m EPOX 8KRAI KT600 (Socket A) (Socket 939) 
(Socket A) m Описание: m Описание: 
m Описание: 8RDA фамилията Ha Epox Това дьно Ha Epox n3- 


ползва nForce 3 чипсет и 
отново доказва репута- 
цията на компанията, 
предлагайки големи въз- 
можности за овърклок и 
отлична производител- 
ност. 


Цена - 5342 


ВИСОК КЛАС 


m Азиз \/9999 GT 


№ Описание: 

Тази GeForce 68006Т- 
базирана карта е най- 
доброто предложение, 
което може да се наме- 
ри, без да се навлиза 
твърде грубо в сферата 
на безбожно скъпите 
500-доларови оферти. 


Цена - 5154 


ВИСОК КЛАС 


m HITACHI 25068 (SATA, 
7200rpm, 8MB кеш) 


m Описание: 
Освен ако не сте готови 
да плащате по долар за 
гигабайт място за някой 
от 400 СВ дискове на 
пазара, този диск е най- 
добрата покупка, която 
можете да направите, 
ако искате много прост- 
ранство. 


НОВА НА ПАЗАРА 


Цена - М/А 


НОВА НА ПАЗАРА 


'Цена - п/а 


НОВ НА ПАЗАРА 


+ 


plinter Сей 


Chaos Theory 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


Half-Life 2: СТЕ 

АП Catalyst 5.2 
CheatBook 

Freelancer: Privateer V4 


MOD 3a HL2 

Най-нови драйвери на ATI 

Колекция чийтове 

Нова версия на МО0-а за Freelancer 


ДИ С K 2 Half-Life 2: Das Roboss MOD за Half-Life 2 
UT2004 3355 Patch 3a UT2004 
Г 
Doom 3: Resurrection of Evil 
Cn. The Inventory 
The Day After 
И С К 1 The Godfather 
Д Nature 30 Screensaver = 
Planet Quest 30 Screensaver 
The Matrix Online 
l l Star Wars Ep.3 The Lost Hope 
| Splinter Сей: Chaost Theory Stealth 
| [се Land Puzzle/EkKubH b онус ДЕМО Г 
| Аибике И Gulf Thunder v2.51 Аркаден екшън | Empire Earth 2 RTS 
Astrobatics v1.0.5 Аркаден екшьн 
| Набрасе v1.08 Космически симулатор 
_| BS Player 1.2 Media Player 1 
FireFox 1.0.1 Браузьр 
ЦЕЛИ ИГРИ г- GetRight 5.20 Програма за теглене на файлове 
Г David vs Goliath Екшън MS AntiSpyware Програма за защита от SpyWare 
Simutrans Tycoon Opera 8.0 Браузьр 
Head over Heels Куест Quick Time Alternative 1.39 Media Player 
Imogen Puzzle RivaTuner 2.0 Програма за overclock на видеокарти 
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ВСИЧКО Е ПО-БЪРЗО С 


ОТ 


Високоскоростен Интернет 


Включи се сега на 


0800 100“ 


Седем дни в седмицата 


* Възможни са ограничения 


С БТК ADSL BROADBAND ВИЕ ПОЛУЧАВАТЕ: 


Ф Сигурна връзка - не споделяте БТК ADSL ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ 
линията си с никого; 


БТК ADSL 512 Сърф БТК ADSL 256 Безкрай 
Ф Възможност да ползвате теле- за 30 лева месечно за 39 лева месечно 
. Скорост на download - go 512 kbps Скорост на download - 
фона си, докато сърфирате; Месечен лимит - 90 1 СВ (за всеки допълни- go 256 kbps, 
® Постоянна връзка, не плащате телен мегабайт се доплащат 0.03 лева) неограничен трафик 
телефонни импулси за времето в БТК ADSL ЗА БИЗНЕС-АБОНАТИ 
Интернет; ВТС ADSL 256 BIZ ВТС АОЗ 512 В BTC ADSL 1024 MEGABIZ 
Ф Безплатен модем и денонощна за 60 лева месечно за 85 лева месечно ` за 150 лева месечно 
Скорост на download - Скорост на download - Скорост на download - 
3a сопълншителна поддръжка с всички БТК ADSL до 256 kbps, до 512 kbps, до 1024 kbps, 
ад i nakemu. неограничен трафик неограничен трафик неограничен трафик 
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